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Abstrakt
Ciel’om diplomovej pra´ce je integra´cia HTML5 do syste´mu pre spra´vu obsahu Typo.
Pra´ca najprv zoznamuje cˇitatel’a s pouzˇity´mi technolo´giami a to predovsˇetky´m Ruby,
Ruby on Rails, JavascriptMVC ako i so samotny´m syste´mom Typo. Dˇalej cˇitatel’ovi pri-
blizˇuje novy´ sˇtandard HTML5 predstavenı´m novy´ch vlastnostı´ a technolo´giı´, ktore´ pri-
na´sˇa. Na´sledne identifikuje vsˇeobecne´ proble´my webovy´ch stra´nok, ktore´ su´ vytvorene´
pomocou HTML 4 a ponu´ka na´vrh riesˇenı´ prostrednı´ctvom HTML5. Tu pra´ca taktiezˇ
porovna´va v su´cˇasnosti pouzˇı´vane´ technolo´gie s technolo´giami v HTML5. Nakoniec po-
pisuje proces implementa´cie novy´ch vlastnostı´ do syste´mu Typo.
Kl’u´cˇove´ slova´: HTML5, Typo, syste´m pre spra´vu obsahu, Ruby on Rails, JavascriptMVC,
SQLite, Se´mantika, SVG, Model View Controller
Abstract
The main objective of this diploma work is an integration of HTML5 into content man-
agement system Typo. Firstly, I’m introducing already used technologies, mainly Ruby,
Ruby on Rails, JavascriptMVC and Typo system itself. In the next part, I’m explaining
the new HTML5 standards by showing the new properties and technologies it brings.
Afterwards I’m identifying issues with currently used web sites and I’m offering solu-
tions to resolve these issues using HTML5. In this part, I also compare currently used
technologies with HTML5 technologies. In the final part I’m presenting the process of
implementing these new properties into Typo system.
Keywords: HTML5, Typo, Content management system, Ruby on Rails, JavascriptMVC,
SQLite, Semantics, SVG, Model View Controller
Zoznam pouzˇity´ch skratiek a symbolov
AJAX – Asynchronous JavaScript and XML
API – Application programming interface
CERN – European organization for nuclear research
CMS – Content management system
DBMS – Database management system
DOM – Document object model
HTML – Hyper text markup language
HTTP – Hypertext Transfer Protocol
MVC – Model View Controller
ORM – Object-relational mapping
OWL – Ontology Web Language
RIA – Rich internet application
RDF – Resource Description Framework
REST – Representational state transfer
URL – Uniform Resource Locator
URI – Uniform Resource Identifier
WHATWG – Web hypertext application technology working group
WYSIWYG – What you dee is what you het
WWW – World Wide Web
W3C – World Wide Web Consortium
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31 U´vod
V su´cˇasnosti sa asi ma´lokto z na´s nestretol s pojmom Internet a WWW. Internet a
samotne´ webove´ stra´nky zazˇı´vaju´ v posledny´ch rokoch obrovsky´ rozmach, o cˇom
svedcˇı´ cˇoraz va¨cˇsˇie mnozˇstvo novy´ch technolo´giı´ a mozˇnostı´, ktore´ samotne´ webove´
stra´nky ponu´kaju´. Znacˇkovacı´ jazyk HTML tvorı´ za´klad webovy´ch stra´nok. Posledna´
sˇtandardiza´cia tohoto jazyka pocha´dza z roku 1999, z cˇoho vyply´va, zˇe tento sˇtandard
je uzˇ zastaraly´ a nevyhovuje su´cˇasny´m pozˇiadavka´m. Tu´to skutocˇnost’ sa snazˇı´ zmenit’
novy´ na´vrh sˇtandardu s na´zvom HTML5, ktore´mu je venovana´ ta´to diplomova´ pra´ca.
Diplomova´ pra´ca zoznamuje cˇitatel’a s novy´mi vlastnost’ami a technolo´giami v
HTML5, analyzuje a porovna´va HTML5 s technolo´giami, ktore´ su´ pouzˇı´vane´ v
su´cˇasnosti a popisuje proces implementa´cie vybrany´ch cˇastı´ HTML5 do syste´mu pre
spra´vu obsahu Typo. Cely´ tento proces je blizˇsˇie rozpı´sany´ v jednotlivy´ch kapitola´ch.
Kapitola 2 Syste´my pre spra´vu obsahu zoznamuje cˇitatel’a so syste´mami pre spra´vu
obsahu predstavenı´m ich vlastnostı´. Porovna´va syste´m Typo so syste´mami, ktore´ sa
pouzˇı´vaju´ v su´cˇasnosti.
Kapitola 3 Technolo´gie popisuje technolo´gie, ktore´ boli pouzˇite´ pri implementa´cii.
Zameriava sa pritom na jazyk Ruby a vy´vojove´ ra´mce Ruby on Rails a JavascriptMVC.
Kapitola 4 HTML5 priblizˇuje cˇitatel’ovi nove´ vlastnosti a technolo´gie v HTML5, kde
cˇitatel’a zoznamuje s novy´mi elementami jazyka HTML ako i technolo´giami aky´mi su´
offline mo´d, Web Database API a ine´.
Kapitola 5 Nove´ vlastnosti syste´mu Typo blizˇsˇie sˇpecifikuje nove´ implemento-
vane´ vlastnosti do tohto syste´mu. Identifikuje proble´my syste´mu Typo, navrhuje
riesˇenia ty´chto proble´mov prostrednı´ctvom HTML5 a porovna´va navrhnute´ riesˇenia so
su´cˇasny´mi technolo´giami.
Kapitola 6 Implementa´cia offline mo´du popisuje proces implementa´cie, ktory´ je roz-
deleny´ do niekol’ky´ch eta´p. Jedna´ sa o sˇpecifika´ciu zadania, sˇpecifika´ciu pozˇiadaviek,
sˇpecifika´ciu chovania, analy´zu, na´vrh a implementa´ciu.
Kapitola 7 Implementa´cia se´mantiky popisuje proces implementa´cie se´mantiky do
syste´mu Typo. Porovna´va prı´stupy, ktore´ su´ pouzˇite´ v tomto syste´me s prı´stupmi, ktore´
ponu´ka HTML5.
Kapitola 8 Implementa´cia SVG popisuje proces implementa´cie SVG do syste´mu Typo.
Zoznamuje cˇitatel’a so sˇpecificky´mi pozˇiadavkami, ktore´ su´ kladene´ na mobilne´ webove´
stra´nky a predstavuje riesˇenia, ktore´ na´m ponu´ka SVG v spolupra´ci s HTML5.
42 Syste´my pre spra´vu obsahu
Skratka anglicke´ho slova content management system (syste´m pre spra´vu obsahu alebo
redakcˇny´ syste´m) je oznacˇenie pre softve´r zaist’uju´ci spra´vu dokumentov. Redakcˇny´
syste´m napoma´ha k organiza´cii, kontrole a publikovaniu vel’ke´ho mnozˇstva dokumen-
tov i ine´ho obsahu, ako su´ obra´zky alebo multimedia´lne zdroje. Take´to syste´my obsahuju´
aj d’alsˇie rozsˇı´renia na zjednodusˇenie cˇinnostı´ spojeny´ch s publikovanı´m obsahu na we-
bovy´ch stra´nkach.
2.1 Vlastnosti syste´mov pre spra´vu obsahu
V su´cˇasnosti existuje sˇiroke´ mnozˇstvo roˆznych syste´mov pre spra´vu obsahu. Syste´my sa
navza´jom odlisˇuju´ svojou licenciou, funkcˇnost’ou, mnozˇstvom rozsˇı´renı´, podporou da-
taba´z, rozsˇı´ritel’nost’ou a pod. Vo vsˇeobecnosti vsˇak platı´, zˇe kazˇdy´ z taky´chto syste´mov
obsahuje urcˇitu´ mnozˇinu spolocˇny´ch vlastnostı´. Su´cˇasne´ syste´my pre spra´vu obsahu sa
vyznacˇuju´ nasledovny´mi za´kladny´mi vlastnost’ami:
• vytva´ranie, modifika´cia a u´prava dokumentov, spravidla prostrednı´ctvom we-
bove´ho rozhrania s vyuzˇitı´m WYSIWYG editorov, alebo iny´ch forma´tovacı´ch
na´strojov tak, aby nebola potrebna´ znalost’ jazyka HTML,
• spra´va su´borov,
• riadenie prı´stupu k dokumentom, definovanie jednotlivy´ch rolı´ uzˇı´vatel’om,
• spra´va diskusiı´, komenta´rov,
• za´kladne´ nastavenia sˇablo´ny stra´nky,
• mozˇnost’ jednoduche´ho rozsˇı´renia pomocou rozsˇı´renı´.
Medzi najzna´mejsˇie syste´my pre spra´vu obsahu v su´cˇasnosti patria Wordpress [22],
Joomla [24] a Drupal [23], ktore´ su´ zalozˇene´ na programovacom jazyku PHP alebo
syste´my Typo [19], Radiant [20] a Mephisto [21], ktore´ su´ zalozˇene´ na programovacom
jazyku Ruby.
2.2 Syste´m pre spra´vu obsahu Typo
V mojej pra´ci som sa pri hl’adanı´ vhodne´ho syste´mu pre spra´vu obsahu, ktory´ by som
mohol pouzˇit’ ako vy´vojovy´ ra´mec pre svoju diplomovu´ pra´cu, zameral na syste´my, ktore´
su´ zalozˇene´ na vy´vojom ra´mci Ruby on Rails a programovacom jazyku Ruby. Syste´mov,
ktore´ spl´nˇaju´ tieto pozˇiadavky, je cela´ rada. Preto som sa pri vy´bere vhodne´ho syste´mu
riadil podl’a nasledovny´ch krite´riı´:
• syste´m zalozˇeny´ na vy´vojom ra´mci Ruby on Rails a programovacom jazyku Ruby,
• slobodna´ licencia,
5• mozˇnost’ rozsˇı´rit’ syste´m o nove´ vlastnosti,
• stabilny´ a aktı´vny projekt.
Uvedene´ krite´ria najlepsˇie spl´nˇa syste´m pre spra´vu obsahu Typo [19], ktory´ si po-
stupne predstavı´me z pohl’adu jeho vlastnostı´.
Typo je syste´m pre spra´vu obsahu, ktory´ je zalozˇeny´ na vy´vojom ra´mci Ruby on
Rails a predstavuje jeden z najstarsˇı´ch syste´mov pre spra´vu obsahu zalozˇeny´ch na tomto
vy´vojovom ra´mci. Prva´ verzia bola vydana´ v roku 2001 a jej autorom bol Tobias Lu¨tke. Za





• podpora databa´z MySQL, SQLite a PostgreSQL,
• rozsˇı´ritel’nost’ syste´mu pomocou pluginov,
• podpora pre viacery´ch uzˇı´vatel’ov,
• anti-spam ochrana pred vkladanı´m nevyzˇiadany´ch komenta´rov.
2.3 Typo verzus ine´ syste´my
Ako sme uzˇ spomı´nali, v su´cˇasnosti existuje vel’ke´ mnozˇstvo roˆznych syste´mov pre
spra´vu obsahu. Medzi najpouzˇı´vanejsˇie syste´my patria syste´my, ktore´ su´ postavene´
na programovacom jazyku PHP, a su´ to naprı´klad Wordpress, Joomla alebo Drupal. Z
pohl’adu programa´tora je programovacı´ jazyk najdoˆlezˇitejsˇı´m krite´riom pri porovna´vanı´
taky´chto syste´mov, preto sa pri porovnanı´ ty´chto syste´mov zameriame pra´ve na progra-
movacı´ jazyk. Syste´m Typo je postaveny´ na programovacom jazyku Ruby a vy´vojovom
ra´mci Ruby on Rails. Jazyk Ruby predstavuje plne objektovo orientovany´ jazyk a syste´m
Typo ponu´ka mozˇnost’ rozsˇı´rit’ svoju funkcionalitu pra´ve v tomto jazyku. Syste´m Typo
je taktiezˇ postaveny´ na vy´vojom ra´mci Ruby on Rails, ktory´ programa´torovi ponu´ka
mnozˇstvo uzˇitocˇny´ch na´strojov a prostriedkov. Programa´tor moˆzˇe vyuzˇit’ MVC archi-
tektu´ru, Active Record, podporu roˆznych databa´zovy´ch syste´mov atd’. Na druhej strane
stoja vel’mi popula´rne a pouzˇı´vane´ syste´my, ktore´ su´ postavene´ na programovacom ja-
zyku PHP. PHP nepredstavuje plne objektovo orientovany´ jazyk a tieto syste´my va¨cˇsˇinou
poskytuju´ len vel’mi nı´zku u´rovenˇ objektovo orientovane´ho programovania. Dˇalsˇı´m roz-
dielom je podpora roˆznych databa´zovy´ch syste´mov, kde va¨cˇsˇinou take´to syste´my pod-
poruju´ len jeden databa´zovy´ syste´m. Dˇalsˇı´m nedostatkom taky´chto syste´mov je samotna´
architektu´ra. Ked’zˇe je Typo postavene´ na architektu´re MVC, je vzˇdy presne urcˇene´,
aky´m spoˆsobom a kde su´ dane´ cˇasti syste´mu sˇtrukturovane´ a vykona´vane´. Take´to
konsˇtatovanie neplatı´ pre tieto syste´my a kazˇdy´ z ty´chto syste´mov pouzˇı´va vlastnu´
6sˇtruktu´ru a spoˆsob vykona´vania zdrojove´ho ko´du. Ako za´ver tohto porovnania moˆzˇeme
konsˇtatovat’, zˇe z pohl’adu programa´tora pra´ve jazyk Ruby a vy´vojovy´ ra´mec Ruby on
Rails posu´vaju´ syste´m Typo pred ostatne´ syste´my.
73 Technolo´gie
V diplomovej pra´ci je pouzˇity´ch mnozˇstvo technolo´giı´. Niektore´ technolo´gie su´ z
pohl’adu implementa´cie vy´znamne´ viac, ine´ su´ vy´znamne´ menej. My sa z tohto doˆvodu
zameriame len na vybrane´ technolo´gie, ktore´ su´ z pohl’adu implementa´cie najdoˆlezˇitejsˇie.
3.1 Ruby
Ruby predstavuje objektovo orientovany´ programovacı´ jazyk, ktore´ho hlavny´m ciel’om
je jednoduchost’ a produktivita. Ruby vycha´dza zo za´kladne´ho princı´pu, zˇe programova-
nie je tvoriva´ cˇinnost’, ktora´ na´m ma´ prina´sˇat’ radost’. Svojou syntaxou sa Ruby insˇpiroval
v jazykoch ako su´ Perl, SmallTalk, Eiffel, Ada a Lisp. Tvorcom jazyka je Yukihiro Mat-
sumoto, skoˆr zna´my pod prezy´vkou Matz. Ten ako za´stanca objektovo orientovane´ho
programovania hl’adal v prvej polovici 90. rokov skriptovacı´ jazyk, ktory´ by vyhovoval
jeho predstava´m. Ked’zˇe taky´to jazyk poˆvodne nenasˇiel, rozhodol sa, zˇe vytvorı´ vlastny´
jazyk. Vtedajsˇie rozhodnutie neskoˆr komentoval slovami: “Chcel som skriptovacı´ jazyk,
ktory´ by bol viac vy´konny´ nezˇ Perl a viac objektovo orientovany´ nezˇ Python. Preto som
sa rozhodol navrhnu´t’ svoj vlastny´ jazyk [3].” Pra´ce na novom jazyku sa zacˇali v roku
1993 a prva´ verzia bola uverejnena´ v roku 1995.
Ako sme uzˇ spomı´nali, hlavny´m ciel’om Ruby je jednoduchost’ a produktivita. Vd’aka
tomu ma´ Ruby vel’mi jednoduchu´ syntaxu, ktora´ sa snazˇı´ priblı´zˇit’ prirodzene´mu jazyku,
a preto je ko´d vel’mi cˇisty´ a l’ahko cˇitatel’ny´. Najlepsˇie si to moˆzˇeme uka´zat’ na vy´pise
zdrojove´ho ko´du 1.
3.times { print ’’ Hello World !’’ } => Hello World!Hello World!Hello World!
Vy´pis 1: Uka´zˇkovy´ ko´d v jazyku Ruby
I ked’ vidı´me syntaxu jazyka po prvy´kra´t, je na´m na prvy´ pohl’ad jasne´, cˇo bude
vy´sledkom dane´ho vy´pisu, pretozˇe ko´d moˆzˇeme cˇı´tat’ ako bezˇnu´ recˇ.
Medzi za´kladne´ vlastnosti jazyka Ruby patria:
• objektovo orientovany´ jazyk,
• dynamicke´ typovanie,
• plna´ podpora Unicode,
• interactive Ruby Shell,
• automaticka´ spra´va pama¨te,
• pret’azˇovanie opera´torov,
• centralizovany´ spra´vca balı´cˇkov RubyGems.
8Jazyk Ruby je vydany´ pod slobodnou open source licenciou a dnes sa na jeho vy´voji
okrem samotne´ho autora podiel’a aj rozsiahla komunita vy´voja´rov. K jeho vel’kej popu-
larite prispel aj samotny´ vy´vojovy´ ra´mec Ruby on Rails, ktory´ si predstavı´me v nasle-
duju´cej kapitole.
3.2 Ruby on Rails
Ruby on Rails je vy´vojovy´ ra´mec pre vy´voj webovy´ch aplika´ciı´ zalozˇeny´ na jazyku
Ruby. Jeho hlavny´m zameranı´m je agilny´ spoˆsob vy´voja, ktory´ je pouzˇı´vany´ pre ry´chly
vy´voj webovy´ch aplika´ciı´. Vd’aka tomuto prı´stupu predstavuje Ruby on Rails unika´tnu
vy´vojovu´ platformu, ktora´ umozˇnˇuje v ovel’a kratsˇom cˇase vytvorit’ plnohodnotne´ we-
bove´ aplika´cie. Toto je dosiahnute´ za´kladny´mi princı´pmi, na ktory´ch je Ruby on Rails
postaveny´.
Don’t repeat yourself (Neopakuj sa´m seba) - tento princı´p moˆzˇeme cha´pat’ tak, zˇe
kazˇdy´ ku´sok zdrojove´ho ko´du moˆzˇeme na´jst’ a je napı´sany´ pra´ve na jednom mieste. K
tomuto u´cˇelu na´m poma´haju´ roˆzne pomocne´ meto´dy tzv. helpers alebo partial views,
ktore´ na´m umozˇnˇuju´ napı´sat’ ko´d jedenkra´t a na´sledne tento ko´d pouzˇı´vat’ v celej nasˇej
aplika´cii, bez nutnosti jeho d’alsˇieho duplikovania [5].
Convention over configuration (Konvencia ma´ prednost’ pred konfigura´ciou) -
mnoho aplika´ciı´ si je vel’mi podobny´ch. Nacˇı´tavaju´ sa da´ta z databa´zy, ukladaju´ sa do
da´tovej sˇtruktu´ry, preva´dzaju´ sa opera´cie nad ty´mito da´tami a na´sledne sa zobrazuju´
pomocou HTML. Podobne to funguje aj opacˇny´m smerom, kde sa zı´skavaju´ da´ta od
uzˇı´vatel’a prostrednı´ctvom formula´ra, na´sledne sa transformuju´ a ukladaju´ do databa´zy.
Proble´m je v tom, zˇe ma´lokomu sa chce kazˇdy´ novy´ projekt zacˇı´nat’ vzˇdy od samotne´ho
zacˇiatku konfigurovanı´m pripojenia k databa´ze a na´sledne´ho pı´sania SELECT * FROM
table atd’. Preto sa Ruby on Rails riadi filozofiou Convention over configuration, kde
platı´, zˇe programa´tor konfiguruje iba to, cˇo sa lı´sˇi od bezˇne´ho a zauzˇı´vane´ho nastave-
nia. Dobrou uka´zˇkou je situa´cia, kde ma´me model Article a aplika´cia automaticky bez
explicitne´ho nastavovania hl’ada´ da´ta v tabul’ke Articles, teda v tabul’ke, ktorej na´zov
predstavuje mnozˇne´ cˇı´slo na´zvu modelu.






• vstavana´ valida´cia da´t.
9Samotny´ vy´vojovy´ ra´mec je zlozˇeny´ z niekol’ky´ch balı´cˇkov, ktore´ vytva´raju´ uceleny´
celok. Medzi tieto balı´cˇky patria ActiveRecord, ActiveResource, ActionPack, ActiveSup-
port a ActionMailer. My si blizˇsˇie predstavı´me ActiveRecord, ktory´ predstavuje jednu z
najza´kladnejsˇı´ch a najzaujı´mavejsˇı´ch cˇastı´ Ruby on Rails.
ActiveRecord je srdcom kazˇdej Ruby on Rails aplika´cie a dokonale demonsˇtruje
princı´py, na ktory´ch je vy´vojovy´ ra´mec postaveny´. ActiveRecord predstavuje da´tovu´
vrstvu a funguje na za´klade objektovo-relacˇne´ho mapovania ORM, tzn. zˇe databa´zove´
tabul’ky su´ mapovane´ na jednotlive´ triedy. Predstavme si, zˇe v databa´ze sa nacha´dza
tabul’ka orders a na´sˇ program bude obsahovat’ podl’a konvenciı´ triedu Order. Jednotlive´
riadky tabul’ky budu´ predstavovat’ objekty tejto triedy a jednotlive´ stl´pce budu´ predsta-
vovat’ atribu´ty objektu tejto triedy. Navysˇe ActiveRecord obsahuje niekol’ko meto´d, ktore´
na´m umozˇnˇuju´ vykona´vat’ top level opera´cie nad da´tami. Predstavme si situa´ciu, kde
by sme chceli na´jst’ objedna´vku, ktorej identifikacˇne´ cˇı´slo je rovne´ hodnote 1. Uka´zˇku
moˆzˇeme vidiet’ na vy´pise zdrojove´ho ko´du 2.
Order.find(1)
Vy´pis 2: Uka´zˇka pouzˇitia meto´dy find()
Vy´sledkom uvedene´ho volania bude objekt, ktory´ predstavuje riadok tabul’ky s id,
ktore´ ma´ hodnotu 1 a jednotlive´ stl´pce databa´zovej tabul’ky predstavuju´ atribu´ty dane´ho
objektu.
Na vy´pise zdrojove´ho ko´du 3 moˆzˇeme vidiet’ d’alsˇie pouzˇitie meto´dy find().
Order.find (: all )
Vy´pis 3: Vy´pis vsˇetky´ch objedna´vok pomocou meto´dy find()
ActiveRecord na´m taktiezˇ umozˇnˇuje manipulovat’ s da´tami. Uka´zˇku moˆzˇeme vidiet’
na vy´pise zdrojove´ho ko´du 4.
order = Order.find(1)
order.status = ’ ’sent’ ’
order.save
Vy´pis 4: Zmena obsahu atribu´tu v tabul’ke
Ako je na´m zna´me z na´vrhu databa´z, databa´zove´ tabul’ky maju´ medzi sebou roˆzne
va¨zby. Su´ to naprı´klad va¨zby 1:1, 1:N alebo M:N. Ked’zˇe modely su´ mapovane´ na
jednotlive´ databa´zove´ tabul’ky, ActiveRecord umozˇnˇuje definovat’ tieto va¨zby priamo
v modeloch. Rozsˇı´rme nasˇu uka´zˇku modelu Order o va¨zbu na uzˇı´vatel’a, kde platı´,
zˇe objedna´vka ma´ pra´ve jedne´ho uzˇı´vatel’a, avsˇak uzˇı´vatel’ moˆzˇe mat’ N objedna´vok.
Zvolı´me preto va¨zbu medzi tabul’kami orders a users ako 1:N. Uka´zˇku moˆzˇeme vidiet’
na vy´pise zdrojove´ho ko´du 5.
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class Order < ActiveRecord::Base
belongs to :user
end
class user < ActiveRecord::Base
has many :users
end
Vy´pis 5: Va¨zby medzi tabul’kami definovane´ pomocou modelu
Pre d’alsˇie zozna´menie s ty´mto vy´vojovy´m ra´mcom odporu´cˇam celosvetovo
uzna´vanu´ knihu Agile Web Development With Rails [5].
3.3 JavascriptMVC
JavascriptMVC je javascriptovy´ vy´vojovy´ ra´mec pre vy´voj RIA aplika´ciı´. RIA aplika´cie
moˆzˇeme cha´pat’ ako webove´ aplika´cie, ktore´ sa svojı´m chovanı´m a funkcionalitou po-
dobaju´ na desktopove´ aplika´cie [6]. Medzi za´kladne´ vlastnosti vy´vojove´ho ra´mca patrı´
architektu´ra MVC, ktora´ ho odlisˇuje od vy´vojovy´ch ra´mcov podobne´ho typu. Javasc-
riptMVC nie je za´visly´ na zˇiadnych serverovy´ch komponenta´ch a moˆzˇe spolupracovat’ s
l’ubovol’nou webovou sluzˇbou alebo programovacı´m jazykom aky´mi su´ naprı´klad Ruby,
PHP, Perl, ASP.NET, Python alebo Java.
JavascriptMVC je svojimi princı´pmi vel’mi podobny´ Ruby on Rails, ktory´ sme si
predstavili v kapitole 3.2. Podobnost’ moˆzˇeme na´jst’ nielen v MVC architektu´re, ale aj
v princı´pe Convention over configuration.
Medzi za´kladne´ vlastnosti JavascripMVC patria:
• MVC architektu´ra,
• testovacie na´stroje,
• na´stroje pre tvorbu dokumenta´cie,
• spra´va chy´b prostrednı´ctvom DamnIT,
• Ajax a DOM funkcionalita prostrednı´ctvom jQuery,
• ret’azenie a kompresia ko´du.




HTML5 oznacˇuje na´zov d’alsˇej hlavnej revı´zie jazyka HTML, ktory´ predstavuje za´kladny´
znacˇkovacı´ jazyk pre WWW. Ciel’om HTML5 je nahradit’ existuju´ce a v su´cˇasnosti
pouzˇı´vane´ sˇtandardy HTML 4, XHTML 1.0 a DOM Level 2 HTML. Jeho hlavny´m ciel’om
je odstra´nit’ nedostatky v ty´chto sˇtandardoch, implementovat’ nove´ pozˇiadavky, ktore´
vznikli vy´vojom novy´ch technolo´giı´ a zredukovat’ nutnost’ pouzˇı´vania roˆznych prop-
rieta´rnych technolo´giı´ aky´mi su´ Adobe Flash, Microsoft Silverlight alebo Sun JavaFX.
Za ty´mto u´cˇelom HTML5 prina´sˇa mnozˇstvo novy´ch vlastnostı´ a technolo´giı´, ktore´ budu´
na´plnˇou tejto kapitoly.
4.1 Histo´ria
Histo´ria HTML5 siaha do roku 2004, kedy sa sformovala pracovna´ skupina s na´zvom
Web Hypertext Application Technology Working Group skra´tene WHATWG. Podne-
tom k vzniku tejto skupiny bol pomaly´ vy´voj webovy´ch sˇtandardov riadeny´ch konzor-
ciom W3C a snaha konzorcia nahradit’ HTML technolo´giami zalozˇeny´mi na XML. Po jej
vzniku zacˇala skupina pracovat’ na na´vrhu nove´ho sˇtandardu, ktory´ zahr´nˇal dokumenty
s na´zvami Web Forms 2.0, Web Apps 1.0 a Web Controls 1.0 [8]. V roku 2007 vznika´ nova´
pracovna´ skupina pod vedenı´m W3C [9], ktorej ciel’om je vytvorit’ novy´ sˇtandard jazyka
HTML a ako za´klad pre novy´ sˇtandard je pouzˇity´ pracovny´ na´vrh skupiny WHATWG.
Budu´ci sˇtandard dosta´va na´zov HTML 5, neskoˆr je na´zov upraveny´ na HTML5. Prva´
verejne dostupna´ pracovna´ verzia vycha´dza v roku 2008. Vsˇetky doterajsˇie vy´sledky a
budu´ce ciele moˆzˇeme zhrnu´t’ do nasleduju´cej cˇasovej postupnosti 1.
• Ma´j 2007 - HTML5 and Web Forms 2.0 sˇpecifika´cie adoptovane´ ako za´klad pre
budu´ci sˇtandard.
• November 2007 - HTML Design Principles First Public Working Draft.
• Februa´r 2008 - HTML5 First Public Working Draft.
• Janua´r 2010 - HTML5 Last Call Working Draft.
• December 2010? - HTML5 Candidate Recommendation.
• Janua´r 2012? - HTML5 Proposed Recommendation.
• Marec 2012? - HTML5 Recommendation.
V cˇase pı´sania tohto textu sa sˇpecifika´cia HTML5 nacha´dza v stave Last Call, cˇo je
stav, kedy sa prijı´maju´ uzˇ len na´vrhy na opravy chy´b a sˇpecifika´cia by sa nemala vy´razne
menit’.
1z doˆvodu ponechania poˆvodny´ch stavov sˇpecifika´cie su´ vy´razy uvedene´ v anglickom jazyku
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4.2 Syntax
HTML5 definuje syntaxu, ktora´ je kompatibilna´ s HTML 4 a za´rovenˇ s XHTML 1 doku-
mentami. Dokumenty pouzˇı´vaju´ce HTML syntaxu musia byt’ servı´rovane´ s hodnotou
media type text/html. Na vy´pise zdrojove´ho ko´du 6 moˆzˇeme vidiet’ dokument, ktory´ je v











Vy´pis 6: Uka´zˇka dokumentu pouzˇı´vaju´ceho HTML syntaxu
Dˇalsˇia syntax, ktora´ moˆzˇe byt’ pouzˇita´ v jazyku HTML5 je syntax XML. Ta´to syntax je
kompatibilna´ s XHTML 1 dokumentami. Dokumenty pouzˇı´vaju´ce XML syntaxu musia
byt’ servı´rovane´ s hodnotou media type application/xhtml+xml alebo application/xml, a ele-
menty musia byt’ z menne´ho priestoru http://www.w3.org/1999/xhtml, a dodrzˇiavat’
pravidla´ podl’a XML sˇpecifika´cie [12]. Na vy´pise zdrojove´ho ko´du 7 moˆzˇeme vidiet’










Vy´pis 7: Uka´zˇka dokumentu pouzˇı´vaju´ceho XHTML syntaxu
4.2.1 Ko´dovanie znakov
Pre HTML syntaxu v HTML5 ma´me tri mozˇnosti, ako definovat’ ko´dovanie znakov. Me-
dzi tieto mozˇnosti patria:
• pouzˇitie HTTP hlavicˇky Content-Type,
• pouzˇitie Unicode Byte Order Mark na zacˇiatku su´boru, ktory´ poskytuje podpis pre
ko´dovanie su´boru,
13
• pouzˇitie meta elementu s atribu´tom charset.
HTML5 zava´dza novu´ zjednodusˇenu´ syntaxu pre ko´dovanie znakov pro-
strednı´ctvom meta elementu. Ak by sme chceli nastavit’ ko´dovanie znakov na hodnotu
UTF-8, na´sˇ za´pis by vyzeral ako na vy´pise zdrojove´ho ko´du 8.
<meta charset=”UTF−8”>
Vy´pis 8: Ko´dovanie znakov pomocou meta elementu v jazyku HTML5
Ked’zˇe HTML syntax jazyka HTML5 je spa¨tne kompatibilna´ s predcha´dzaju´cou
syntaxou, sta´le moˆzˇeme pouzˇit’ predcha´dzaju´ci spoˆsob za´pisu. Tento za´pis moˆzˇeme
vidiet’ na vy´pise zdrojove´ho ko´du 9.
<meta http−equiv=”Content−Type” content=”text/html;charset=UTF−8”>
Vy´pis 9: Ko´dovanie znakov pomocou meta elementu v jazyku HTML 4
Pre XHTML syntaxu v HTML5 musı´me pouzˇit’ spoˆsob za´pisu aky´ na´m urcˇuje
sˇpecifika´cia XML [12]. Spoˆsob za´pisu ko´dovania moˆzˇeme vidiet’ na vy´pise zdrojove´ho
ko´du 7.
4.2.2 DOCTYPE
HTML syntax jazyka HTML5 vyzˇaduje sˇpecifikovanie DOCTYPE, aby bolo zaistene´, zˇe
prehliadacˇ bude spracova´vat’ webovu´ stra´nku v sˇtandardnom mo´de. DOCTYPE nema´
zˇiadny iny´ vy´znam, preto je pri pouzˇitı´ XML syntaxe nepovinny´ a to z doˆvodu, zˇe take´to
dokumenty su´ vzˇdy spracova´vane´ v sˇtandardnom mo´de. Na vy´pise zdrojove´ho ko´du 10
moˆzˇeme vidiet’, aky´m spoˆsobom definujeme DOCTYPE v HTML5.
<!DOCTYPE html>
Vy´pis 10: Definovanie DOCTYPE v jazyku HTML5
Za´pis DOCTYPE v predcha´dzaju´cich verzia´ch HTML bol ovel’a dlhsˇı´ a to z doˆvodu,
zˇe jazyk bol zalozˇeny´ na metajazyku SGML a preto vyzˇadoval referenciu na DTD. V
HTML5 je DOCTYPE potrebny´ len pre zapnutie sˇtandardne´ho mo´du pri spracovanı´
stra´nok v prehliadacˇoch, preto nie je tento zdl´havy´ za´pis potrebny´.
4.3 MathML a SVG
HTML syntax jazyka HTML5 umozˇnˇuje pouzˇitie MathML a SVG elementov v ra´mci
HTML dokumentu spoˆsobom, zˇe tieto elementy moˆzˇu byt’ pouzˇite´ ako sˇtandardne´




<svg width=”100%” height=”100%” version=”1.1”>
<circle cx=”100” cy=”50” r=”40” stroke=”black” stroke−width=”2” fill=”red”/>
</svg>
</body>
Vy´pis 11: Uka´zˇka vykreslenia kruzˇnice pomocou SVG v HTML
4.4 Nove´ elementy jazyka HTML
Medzi najva¨cˇsˇie zmeny v HTML5 patrı´ samotny´ jazyk HTML. Do sˇpecifika´cie boli za-
radene´ nove´ elementy, ine´ menej pouzˇı´vane´ alebo nepotrebne´ elementy boli bud’ nahra-
dene´ novsˇı´mi alebo u´plne odstra´nene´.
WHATWG pri na´vrhu novy´ch elementov vycha´dzala zo su´cˇasny´ch potrieb we-
bovy´ch vy´voja´rov a z nedostatkov, ktory´mi trpı´ posledna´ sˇpecifika´cia HTML 4. Hlavny´m
ciel’om novy´ch elementov v HTML5 je priniest’ se´mantiku do tohto jazyka. Se´mantika je
na´uka o vy´zname jazykovy´ch jednotiek a v kontexte HTML ju moˆzˇeme cha´pat’ ako stav,
kde kazˇdy´ obsah ma´ svoj presne urcˇeny´ vy´znam.
V nasleduju´cich kapitola´ch si blizˇsˇie predstavı´me nove´ elementy a uvedieme si
prı´klady ich pouzˇitia.
4.4.1 Element <article>
Element article predstavuje kompozı´ciu, ktora´ formuje neza´vislu´ cˇast’ dokumentu,
webovej stra´nky alebo aplika´cie. Element article moˆzˇe byt’ pouzˇity´ ako prı´spevok vo
fo´rume, cˇla´nok, komenta´r, interaktı´vny widget alebo ako ina´ neza´visla´ cˇast’ obsahu [10].




<h1>The Very First Rule of Life</h1>
<p><time pubdate datetime=”2009−10−09T14:28−08:00”></time></p>
</header>
<p>If there’s a microphone anywhere near you, assume it’s hot and sending whatever you’re
saying to the world. Seriously.</p>
</article>
Vy´pis 12: Uka´zˇka pouzˇitia elementu <article>
4.4.2 Element <aside>
Element aside predstavuje sekciu stra´nky, ktora´ sa sklada´ z obsahu, ktory´ priamo su´visı´
s obsahom okolo elementu aside. Take´to sekcie su´ cˇasto reprezentovane´ ako sidebar v
tlacˇenej typografii [10]. Element aside moˆzˇe byt’ taktiezˇ pouzˇity´ pre cita´cie, sidebar pre
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umiestnenie reklamy, zoskupenie navigacˇny´ch elementov alebo pre ostatny´ obsah, ktory´
moˆzˇe byt’ pouzˇity´ oddelene od hlavne´ho obsahu stra´nky. Pouzˇitie elementu moˆzˇeme

















Vy´pis 13: Uka´zˇka pouzˇitia elementu <aside>
4.4.3 Element <audio>
Element audio predstavuje zvuk alebo zvukovy´ tok. Spolocˇne s ty´mto elementom
sˇpecifika´cia prina´sˇa aj javascript API, ktore´ umozˇnˇuje pracovat’ so zvukom alebo zvu-
kovy´m tokom, ktore´ su´ prehra´vane´ prostrednı´ctvom tohto elementu. Pouzˇitie elementu
moˆzˇeme vidiet’ na vy´pise zdrojove´ho ko´du 14.
<audio src=”elvis.ogg” controls autobuffer></audio>
Vy´pis 14: Uka´zˇka pouzˇitia elementu <audio>
V prı´pade elementu audio je situa´cia okolo licenciı´ a podporovany´ch ko´dekov po-
dobna´, ako v prı´pade elementu video 4.4.13. Zatial’ nie je jasne´, ake´ ko´deky budu´ podpo-
rovane´ sˇtandardom.
4.4.4 Element <canvas>
HTML5 prostrednı´ctvom elementu canvas poskytuje javascript API, ktore´ umozˇnˇuje vy-
kresl’ovanie bitmapovej grafiky. Element canvas moˆzˇe byt’ pouzˇity´ na vykresl’ovanie gra-
fov, grafiky hier alebo iny´ch vizua´lnych obra´zkov za behu aplika´cie [11].
4.4.5 Element <footer>
Element footer predstavuje pa¨ticˇku pre obsah najblizˇsˇej predcha´dzaju´cej sekcie alebo
pre korenˇovy´ element. Element footer typicky obsahuje informa´cie o sekcii, v ktorej
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je umiestneny´. Medzi take´to informa´cie naprı´klad patria informa´cie o autorovi autor,
odkazy na su´visiace dokumenty, informa´cie o autorsky´ch pra´vach a ine´ [10]. Treba vsˇak
esˇte poznamenat’, zˇe element footer nepatrı´ do elementov, ktore´ predstavuju´ elementy
vytva´raju´ce nove´ sekcie a preto jeho pouzˇitie neuva´dza novu´ sekciu dokumentu.
Pouzˇitie elementu moˆzˇeme vidiet’ na vy´pise zdrojove´ho ko´du 15.
<article>
<h1>The Very First Rule of Life</h1>
<p>If there’s a microphone anywhere near you, assume it’s hot and sending whatever you’re
saying to the world. Seriously.</p>
<footer>
Posted in Articles , Comments 3
</footer>
</article>
Vy´pis 15: Uka´zˇka pouzˇitia elementu <footer> ako pa¨ticˇky pre cˇla´nok












Vy´pis 16: Uka´zˇka pouzˇitia elementu <footer> ako pa¨ticˇky pre korenˇovy´ element
4.4.6 Element <header>
Element header reprezentuje skupinu uva´dzaju´cich alebo navigacˇny´ch informa´ciı´. Ele-
ment header typicky obsahuje hlavicˇku sekcie v podobe elementov h1 azˇ h6 alebo hgroup
element, avsˇak moˆzˇe obsahovat’ aj d’alsˇı´ obsah, naprı´klad da´tum publikovania obsahu









<p>If there’s a microphone anywhere near you, assume it’s hot and sending whatever you’re
saying to the world. Seriously.</p>
</article>
Vy´pis 17: Uka´zˇka pouzˇitia elementu <header>
4.4.7 Element <hgroup>
Element hgroup reprezentuje hlavicˇku sekcie. Element hgroup je urcˇeny´ na zoskupenie
hlavicˇkovy´ch elementov h1 azˇ h6 v prı´pade, zˇe hlavicˇka ma´ niekol’ko nizˇsˇı´ch u´rovnı´, ako




<h2>Space is not the only void</h2>
</hgroup>
Vy´pis 18: Uka´zˇka pouzˇitia elementu <hgroup>
4.4.8 Element <input>
Element input reprezentuje uzˇı´vatel’sky´ vstup prostrednı´ctvom formula´rove´ho prvku.
Kazˇdy´ element input obsahuje atribu´t type, ktory´ urcˇuje, o aky´ typ formula´rove´ho prvku
sa jedna´ a ake´ hodnoty moˆzˇe tento prvok nadobu´dat’. Jazyk HTML5 prostrednı´ctvom
novy´ch hodnoˆt atribu´tu type prina´sˇa niekol’ko novy´ch formula´rovy´ch prvkov do jazyka
HTML.
• tel - reprezentuje vstup pre telefo´nne cˇı´slo.
• search - reprezentuje vstup pre text.
• url - reprezentuje vstup pre absolu´tnu URL.
• email - reprezentuje vstup pre zoznam emailovy´ch adries.
• datetime - reprezentuje vstup pre sˇpecificky´ da´tum a cˇas.
• date - reprezentuje vstup pre sˇpecificky´ da´tum.
• month - reprezentuje vstup pre sˇpecificky´ mesiac.
• week - reprezentuje vstup pre sˇpecificky´ ty´zˇdenˇ.
• time - reprezentuje vstup pre sˇpecificky´ cˇas.
• datetime-local - reprezentuje vstup pre loka´lny da´tum a cˇas.
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• number - reprezentuje vstup pre text predstavuju´ci cˇı´slo.
• range - reprezentuje vstup pre text predstavuju´ci cˇı´slo z urcˇite´ho rozsahu.
• color - reprezentuje vstup pre farbu.
4.4.9 Element <meter>
Element meter predstavuje skala´rny rozmer v ra´mci uva´dzane´ho rozsahu alebo cˇiastocˇnu´
hodnotu, naprı´klad pouzˇitie diskove´ho priestoru alebo relevanciu sql vy´sledku [10].
Treba vsˇak poznamenat’, zˇe element meter nepredstavuje skala´rnu hodnotu alebo
l’ubovol’ny´ rozsah, naprı´klad je nespra´vne pouzˇı´vat’ element pre vyjadrenie va´hy alebo
vy´sˇky, pokial’ nie je zna´ma maxima´lna hodnota ty´chto hodnoˆt. Pouzˇitie elementu
moˆzˇeme vidiet’ na vy´pise zdrojove´ho ko´du 19.
<p>Your score is:
<meter value=”91” min=”0” max=”100” low=”40” high=”90” optimum=”100”>A+</meter></p>
Vy´pis 19: Uka´zˇka pouzˇitia elementu <meter>
4.4.10 Element <nav>
Element nav predstavuje sekciu stra´nky, ktora´ odkazuje na ine´ stra´nky alebo na cˇasti v
ra´mci jednej stra´nky pomocou odkazov. V tomto kontexte element nav moˆzˇeme cha´pat’
ako sekciu s navigacˇny´mi odkazmi. Treba vsˇak dodat’, zˇe nie vsˇetky skupiny odkazov,
ktore´ sa nacha´dzaju´ na stra´nke, su´ vhodne´ na pouzˇitie spolocˇne s elementom nav.
S ty´mto elementom by mali byt’ pouzˇite´ len skupiny odkazov, ktore´ predstavuju´ hlavnu´
naviga´ciu. Pouzˇitie elementu moˆzˇeme vidiet’ na vy´pise zdrojove´ho ko´du 20, kde sa
nacha´dzaju´ skupiny odkazov, ktore´ predstavuju´ hlavnu´ naviga´ciu, ale taktiezˇ skupinu
odkazov, ktora´ nie je vhodna´ na pouzˇitie s elementom nav.
<body>












Vy´pis 20: Uka´zˇka pouzˇitia elementu <nav>
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4.4.11 Element <section>
Element section predstavuje vsˇeobecnu´ sekciu alebo sekciu aplika´cie. Element section
moˆzˇeme cha´pat’ ako tematicke´ zoskupenie obsahu, va¨cˇsˇinou uva´dzane´ titulkom [10].
Sˇpecifika´cia d’alej doda´va, zˇe element nepredstavuje vsˇeobecny´ element, ktory´ by mohol
byt’ pouzˇity´ ako tzv. kontajner pri vytva´ranı´ HTML. V prı´pade, zˇe potrebujeme element
kvoˆli sˇpecificke´mu pouzˇitiu sˇty´lov alebo javascriptu, mali by sme v takomto prı´pade
pouzˇit’ element div namiesto elementu section. V tomto prı´pade platı´, zˇe pokial’ sekciu nie
je mozˇne´ prirodzene uviest’ titulkom, pouzˇitie elementu section nie je vhodne´. Pouzˇitie
elementu moˆzˇeme vidiet’ na vy´pise zdrojove´ho ko´du 21.
<section>
<h1>Red Delicious</h1>
<p>These bright red apples are the most common found in many supermarkets.</p>
</section>
Vy´pis 21: Uka´zˇka pouzˇitia elementu <section>
4.4.12 Element <time>
Element time reprezentuje cˇas v 24 hodinovom forma´te alebo presny´ da´tum v Gre-
goria´nskom kalenda´ri volitel’ne doplneny´ o cˇas alebo cˇasove´ pa´smo [10]. Pouzˇitie
elementu moˆzˇeme vidiet’ na vy´pise zdrojove´ho ko´du 22.
<time datetime=”2009−11−13”>13 November 2009</time>
<time datetime=”2010−11−13”>Bruce’s 21st birthday</time>
<time datetime=”2010−11−13T020:00Z”>8PM on my birthday</time>
<time datetime=”2010−11−13T020:00+09:00”>8PM on my birthday in Tokyo</time>
Vy´pis 22: Uka´zˇka pouzˇitia elementu <time>
Volitel’ne moˆzˇe element time obsahovat’ atribu´t pubdate. Atribu´t pubdate predstavuje
boolean hodnotu. Ak je atribu´t sˇpecifikovany´, oznacˇuje, zˇe da´tum a cˇas elementu
predstavuje da´tum a cˇas publikovania najblizˇsˇieho article predchodcu. Ak element nema´
zˇiadneho article predchodcu, predstavuje da´tum a cˇas publikovania dokumentu ako
celku [10]. Pouzˇitie atribu´tu pubdate moˆzˇeme vidiet’ na vy´pise zdrojove´ho ko´du 23.
<article>
<header>
<h1>Come to my party on <time datetime=”2010−03−01”>1 March</time></h1>
<p>Published on <time datetime=”2010−01−20” pubdate>20 January 2010</time> in
the Sexysocks category.</p>
</header>
<p>I’m throwing a sexy socks party at Dr Naughty’s Ladyboy Cabaret Roller−disco Bierkeller
Pizza−parlour−a−gogo! Do come.</p>
</article>
Vy´pis 23: Uka´zˇka pouzˇitia atribu´tu pubdate elementu <time>
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4.4.13 Element <video>
Element video predstavuje element, ktory´ je urcˇeny´ na prehra´vanie videa alebo filmov
[10]. Sˇpecifika´cia je v definı´cii vel’mi strucˇna´, zato vsˇak vel’mi vy´stizˇna´. Ciel’om ele-
mentu video je prehra´vat’ video obsah bez nutnosti pouzˇı´vania technolo´giı´ tretı´ch stra´n,
naprı´klad Flash, Quicktime alebo Silverlight. Spolocˇne s ty´mto elementom sˇpecifika´cia
prina´sˇa aj javascript API, ktore´ umozˇnˇuje pracovat’ s videom, ktore´ je prehra´vane´ pro-
strednı´ctvom tohto elementu. Pouzˇitie elementu moˆzˇeme vidiet’ na vy´pise zdrojove´ho
ko´du 24.
<video src=”http://www.youtube.com/v/oHg5SJYRHA0&hl=en&fs=1&” autoplay></video>
Vy´pis 24: Uka´zˇka pouzˇitia elementu <video>
Ako sa vsˇak ukazuje, vel’kou preka´zˇkou sˇtandardne´ho pouzˇitia napriecˇ vsˇetky´mi pre-
hliadacˇmi je urcˇenie jedine´ho ko´deku, ktory´ by sa stal sˇtandardom pre vsˇetky ko´dovane´
videa´. Preka´zˇkami su´ roˆzne licencie a za´ujmy roˆznych technologicky´ch firiem. Zatial’ nie
je jasne´, ake´ ko´deky budu´ sˇtandardom podporovane´, je vsˇak vel’mi pravdepodobne´, zˇe ak
budeme chciet’ zabezpecˇit’ prezeranie videa vo vsˇetky´ch prehliadacˇoch, budeme musiet’
nasˇe video ko´dovat’ viac nezˇ jedenkra´t pomocou viacery´ch ko´dekov [11].
4.5 Ostatne´ nove´ elementy
HTML5 prina´sˇa esˇte niekol’ko novy´ch elementov, ktore´ vsˇak svojim zameranı´m vy´razne
neovplyvnˇuju´ pouzˇı´vane´ elementy z jazyka HTML 4 a tieto elementy budu´ va¨cˇsˇinou
aplikovane´ len v sˇpecia´lnych situa´cia´ch. Medzi tieto elementy patria <command>, <da-
talist>, <embed>, <keygen>, <mark>, <output>, <progress>, <rp>, <rt>, <ruby>,
<source> a <summary>. Podrobne´ informa´cie o ty´chto elementoch sa moˆzˇeme dozve-
diet’ zo sˇpecifika´cie jazyka HTML5 [10].
4.6 Zmenene´ elementy
HTML5 okrem novy´ch elementov prina´sˇa zmeny vo vy´zname a pouzˇı´vanı´ exis-
tuju´cich elementov. Medzi elementy, ktory´ch povaha pouzˇitia sa lı´sˇi od predcha´dzaju´cej
sˇpecifika´cie patria <b>, <em>, <hr>, <menu>, <meta>, <new>, <small> a
<strong>. Podrobne´ informa´cie o ty´chto elementoch sa moˆzˇeme dozvediet’ zo
sˇpecifika´cie jazyka HTML5 [10].
4.7 Offline API a offline webove´ aplika´cie
Ciel’om tohto rozsˇı´renia jazyka HTML je umozˇnit’ uzˇı´vatel’om pracovat’ s webovou
stra´nkou aj v prı´pade, zˇe docˇasne stratili internetove´ pripojenie. Cely´ mechanizmus je
zalozˇeny´ na manifest su´bore, ktory´ obsahuje zoznam su´borov, ktore´ su´ potrebne´, aby
webova´ stra´nka mohla pracovat’ v offline mo´de. Prehliadacˇe rovnako na za´klade mani-
fest su´boru ukladaju´ ko´pie ty´chto su´borov do internej pama¨te, aby boli k dispozı´cii aj bez
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internetove´ho pripojenia. Spolocˇne s offline mechanizmom sˇpecifika´cia prina´sˇa aj javasc-
ript API, ktore´ umozˇnˇuje pra´cu s internou pama¨t’ou prehliadacˇa.
Mechanizmus pra´ce s manifest su´borom by sme mohli zhrnu´t’ do niekol’ky´ch po-
stupny´ch krokov. Ako prvy´ krok je vytvorenie samotne´ho manifest su´boru, v ktorom
urcˇı´me, ktore´ su´bory si ma´ internetovy´ prehliadacˇ ulozˇit’ do svojej internej pama¨te.
Na´sledne v nasˇich HTML su´boroch vlozˇı´me odkaz na vytvoreny´ manifest su´bor. Ak
uzˇı´vatel’navsˇtı´vi taku´to stra´nku, internetovy´ prehliadacˇ si stiahne ko´piu manifest su´boru
a taktiezˇ ko´pie vsˇetky´ch su´borov uvedeny´ch v tomto su´bore. Ak uzˇı´vatel’ neskoˆr stratı´
pripojenie a poku´si sa zobrazit’ webovu´ stra´nku opa¨t’, internetovy´ prehliadacˇ zobrazı´ we-
bovu´ stra´nku z internej pama¨te a uzˇı´vatel’ ani nespozna´, zˇe stratil pripojenie.
Forma´t manifest su´boru na´m ukazuje vy´pis zdrojove´ho ko´du 25, kde sme urcˇili, zˇe
su´bory clock.html, clock.css a clock.js sa maju´ ulozˇit’ do internej pama¨te prehliadacˇa a





Vy´pis 25: Forma´t manifest su´boru
Pre spra´vne fungovanie cele´ho mechanizmu potrebujeme v nasˇich HTML su´boroch
uviest’ odkaz na samotny´ manifest su´bor. Ako by vyzeral HTML su´bor, ktory´ by odkazo-









<p>The time is: <output id=”clock”></output></p>
</body>
</html>
Vy´pis 26: Definovanie odkazu na manifest su´bor
Pre spra´vne fungovanie offline aplika´cie je vsˇak esˇte potrebne´, aby manifest su´bor bol
posielany´ ako typ su´boru text/cache-manifest.
4.7.1 Web SQL Database
Webove´ stra´nky, ktore´ nie su´ len obycˇajny´mi staticky´mi stra´nkami, ukladaju´ da´ta
typicky na webovom serveri. Aby mohli take´to aplika´cie pracovat’ aj v offline mo´de,
musia mat’ tieto da´ta k dispozı´cii loka´lne. Ciel’om Web SQL Database je poskytnu´t’ da´tove´
u´lozˇisko, prostrednı´ctvom ktore´ho si budu´ moˆct’ webove´ stra´nky ukladat’ svoje da´ta v
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offline mo´de. K tomuto u´cˇelu HTML5 poskytuje relacˇnu´ databa´zu SQLite a prı´slusˇne´
javascript API, prostrednı´ctvom ktore´ho moˆzˇeme pracovat’ s touto databa´zou 2. Na
vy´pise zdrojove´ho ko´du 27 moˆzˇeme vidiet’ pra´cu s offline databa´zou.
var db = openDatabase(”notes”, ””, ”The Example Notes App!”, 1048576);
db.transaction( function( tx ) {
tx .executeSql(’CREATE TABLE IF NOT EXISTS Notes(title TEXT, body TEXT)’,
[]) ;
tx .executeSql(’SELECT ∗ FROM Notes’, [], function(tx, rs) {





Vy´pis 27: Pra´ca s offline databa´zou v HTML5
4.7.2 Web Storage
Sˇpecifika´cia HTML5 zava´dza dva nove´ mechanizmy, ktore´ su´ svojı´m princı´pom podobne´
mechanizmu COOKIES. Ich u´cˇelom je ukladat’ sˇtrukturovane´ da´ta na strane klienta.
Jedna´ sa o mechanizmy localStorage a sessionStorage 3. Da´ta su´ ukladane´ vo forma´te
kl’u´cˇ-hodnota.
localStorage - slu´zˇi na ukladanie sˇtrukturovany´ch da´t na strane klienta, kde su´ tieto
da´ta zdiel’ane´ v ra´mci jednej dome´ny. To znamena´, zˇe ak si v internetovom prehliadacˇi
otvorı´me niekol’ko insˇtanciı´ jednej dome´ny, na ktorej bezˇı´ nejaka´ webova´ stra´nka, vsˇetky
tieto insˇtancie budu´ zdiel’at’ rovnake´ hodnoty ulozˇene´ v localStorage. Pouzˇitie localStorage
moˆzˇeme vidiet’ na vy´pise zdrojove´ho ko´du 28.
localStorage [’ key ’] = ”value”;
Vy´pis 28: Uka´zˇka pouzˇitia localStorage
sessionStorage - slu´zˇi na ukladanie sˇtrukturovany´ch da´t na strane klienta, kde
su´ tieto da´ta jedinecˇne´ pre kazˇdu´ insˇtanciu dome´ny. To znamena´, zˇe sessionStorage
moˆzˇeme pokladat’ za opak localStorage, kde boli da´ta zdiel’ane´ vsˇetky´mi insˇtanciami
jednej dome´ny. Pouzˇitie sessionStorage moˆzˇeme vidiet’ na vy´pise zdrojove´ho ko´du 29.
sessionStorage[’key’] = ”value”;
Vy´pis 29: Uka´zˇka pouzˇitia sessionStorage
3Pre Web Storage bola vycˇlenena´ vlastna´ sˇpecifika´cia [17], avsˇak WHATWG sta´le pracuje na sˇpecifika´cii
HTML5 spolocˇne s Web Storage v ra´mci jedne´ho procesu.
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4.8 Drag and Drop API
Sˇpecifika´cia HTML5 prina´sˇa aj niekol’ko novy´ch API, prostrednı´ctvom ktory´ch prina´sˇa
novu´ funkcionalitu. Jedny´m z nich je aj natı´vne Drag and Drop API, ktore´ prina´sˇa
mechanizmus drag-and-drop [30], ktory´ bezˇne pozna´me z desktopove´ho prostredia.
Drag-and-drop mechanizmus je zalozˇeny´ na udalostiach a moˆzˇeme ho definovat’ ako
sled udalostı´, kedy drag opera´cia moˆzˇe byt’ pocˇiatocˇnou akciou pre udalost’ mouse-
down, nasledovana´ se´riou mousemove udalostı´ a zakoncˇena´ opera´ciou drop, ktora´ moˆzˇe
byt’ pocˇiatocˇnou akciou pre udalost’ mouseup. Aby sme zaistili, zˇe element moˆzˇe byt’
l’ubovol’ne presu´vany´ v ra´mci dokumentu, HTML5 na´m poskytuje atribu´t dragable, ktory´
nadobu´da hodnoˆt true alebo false. Jednoduchy´ prı´klad, kde by sme mohli presu´vat’
jednotlive´ polozˇky zo zoznamu obra´zkov do kosˇa, ktory´ reprezentuje element div s id





<title>Basic Drag and Drop</title>
</head>
<body>
<img src=”img1.jpg” alt=”Image 1” />
<img src=”img2.jpg” alt=”Image 2” />








var drop = document.querySelector(’#drop’);
addEvent(drop, ’dragover’, cancel);
addEvent(drop, ’dragenter’, cancel);
addEvent(drop, ’drop’, function (e) {
if (e.preventDefault) e.preventDefault() ;






Vy´pis 30: Uka´zˇka pouzˇitia Drag and Drop API
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4.9 Editovatel’ne´ elementy
HTML5 umozˇnˇuje taky´ stav elementov, kedy moˆzˇe byt’ ich obsah editovatel’ny´. To zna-
mena´, zˇe uzˇı´vatel’ moˆzˇe priamo v internetovom prehliadacˇi menit’ obsah jednotlivy´ch
elementov bez nutnosti pra´ce s formula´rovy´mi prvkami. Za ty´mto u´cˇelom sˇpecifika´cia
zava´dza dva nove´ atribu´ty, ktory´mi su´ contenteditable a designMode. Atribu´t contentedi-
table nadobu´da hodnoˆt true alebo false a na za´klade tejto hodnoty urcˇuje, cˇi dany´ ele-
ment ma´ byt’ editovatel’ny´ alebo nie. Atribu´t designMode nadobu´da hodnoˆt on alebo off a
na za´klade tejto hodnoty urcˇuje, cˇi cely´ dokument ma´ byt’ editovatel’ny´ alebo nie.
4.10 Ostatne´ zmeny a novinky v HTML5
HTML5 prina´sˇa celu´ radu zmien a noviniek. Mnohe´ z nich su´ na´plnˇou tejto diplomo-
vej pra´ce, mnohe´ vsˇak nie su´ v tejto pra´ci uvedene´. Ciel’om tejto diplomovej pra´ce nie je
ponu´knut’ kompletne´ predstavenie vsˇetky´ch zmien a noviniek v HTML5, z tohto doˆvodu
pre d’alsˇie informa´cie odporu´cˇam dokumenty HTML5 Draft standard [10] a HTML5 dif-
ferences from HTML4 [14].
25
5 Nove´ vlastnosti syste´mu Typo
Hlavny´m ciel’om diplomovej pra´ce je navrhnu´t’ a implementovat’ nove´ vlastnosti jazyka
HTML5 do syste´mu pre spra´vu obsahu Typo. Pred samotnou implementa´ciou novy´ch
vlastnostı´ musı´me najprv identifikovat’ nedostatky tohto syste´mu a na za´klade zisteny´ch
nedostatkov na´jst’ vhodne´ riesˇenia, ktore´ ponu´ka HTML5. V tejto kapitole si postupne
identifikujeme jednotlive´ nedostatky syste´mu, navrhneme riesˇenia identifikovany´ch ne-
dostatkov a porovna´me navrhnute´ riesˇenia s riesˇeniami podobny´ch technolo´giı´. Tieto
identifikovane´ nedostatky a proble´my budeme cha´pat’ v kontexte syste´mu Typo. Avsˇak
syste´m Typo predstavuje v kontexte WWW a HTML bezˇnu´ webovu´ stra´nku, preto
moˆzˇeme dane´ proble´my zovsˇeobecnit’ na aku´kol’vek webovu´ stra´nku a nepovazˇovat’ ich
len za proble´my tohto syste´mu.
5.1 Se´mantika
Syste´my pre spra´vu obsahu, ako uzˇ z ich na´zvu vypoveda´, slu´zˇia prima´rne pre spra´vu
obsahu. To znamena´, zˇe prostrednı´ctvom taky´chto syste´mov je zobrazovane´ a spravo-
vane´ vel’ke´ mnozˇstvo da´t a najroˆznejsˇı´ch informa´ciı´ v najrozlicˇnejsˇı´ch forma´ch. S pre-
zentovanı´m informa´ciı´ prostrednı´ctvom jazyka HTML vel’mi u´zko su´visı´ se´mantika,
teda vy´znam taky´chto informa´ciı´. Vel’ky´m nedostatkom su´cˇasne´ho sˇtandardu HTML
je absencia se´mantiky v HTML ko´de. Se´mantiku v kontexte HTML moˆzˇeme cha´pat’
ako stav, kedy HTML ko´d ma´ jasne danu´ sˇtruktu´ru a vy´znam. Se´mantika umozˇnˇuje
informa´cia´m urcˇeny´m pre uzˇı´vatel’a, aby mohli byt’ taktiezˇ automaticky spracova´vane´
softve´rom. Na tomto mieste sa moˆzˇeme zamysliet’, zˇe predsa HTML ko´d je automaticky
spracova´vany´ softve´rom, naprı´klad robotmi internetovy´ch vyhl’ada´vacˇov, avsˇak take´to
spracova´vanie je obtiazˇne z doˆvodu, zˇe su´cˇasny´ znacˇkovacı´ jazyk HTML neumozˇnˇuje
pridat’ hlbsˇı´ vy´znam ty´mto da´tam. Cˇlovek doka´zˇe na prvy´ pohl’ad rozoznat’ vy´znam zo-
brazovany´ch informa´ciı´, naprı´klad v prı´pade, zˇe sa jedna´ o navigacˇne´ menu, cˇla´nok a
ine´. Avsˇak pre softve´r je taka´to informa´cia len zret’azenie znakov bez hlbsˇieho vy´znamu.
Moˆzˇeme vsˇak oponovat’, zˇe su´cˇasny´ sˇtandard jazyka HTML obsahuje se´manticke´ ele-
menty, aky´mi su´ naprı´klad <p>, <code> a ine´. A´no, take´to tvrdenie je pravdive´, avsˇak
skoˆr moˆzˇeme se´mantiku v jazyku HTML 4 cha´pat’ ako vel’mi u´zky za´klad a pri su´cˇasnom
vy´voji si s ty´mito elementami vystacˇı´me len vel’mi obmedzene. Preto jedny´m z hlavny´ch
ciel’ov HTML5 bolo urcˇit’ spoˆsob, ktory´ by jasny´m a jednoznacˇny´m spoˆsobom umozˇnˇoval
vy´voja´rom pridat’ do jazyka HTML se´mantiku.
Na tomto mieste sa moˆzˇeme zamysliet’ aj nad roˆznymi proble´mami, ktore´ su´ spo-
jene´ so zavedenı´m se´mantiky do tohto jazyka. Jedny´m z ty´chto proble´mov je spa¨tna´
kompatibilita. Ponu´kane´ riesˇenie musı´ byt’ spa¨tne kompatibilne´ so zariadeniami, ktore´
su´ v su´cˇasnosti pouzˇı´vane´ na prehliadanie webovy´ch stra´nok. Riesˇenie, ktore´ by ne-
bolo spa¨tne kompatibilne´, by nemohlo byt’ vy´voja´rmi vo vel’kej miere implementovane´ z
doˆvodu hrozby straty mnozˇstva uzˇı´vatel’ov. Dˇalsˇı´m proble´mom, nad ktory´m je potrebne´
sa zamysliet’ je, aby riesˇenie bolo dostatocˇne univerza´lne a v budu´cnosti umozˇnˇovalo
se´mantiku rozsˇirovat’ podl’a pozˇiadaviek, ktore´ vzniknu´.
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5.1.1 Se´mantika v Typo pomocou HTML5
WHATWG si pri na´vrhu HTML5 zvolila za riesˇenie se´manticke´ho webu zavedenie
novy´ch elementov. Kompletny´ zoznam ty´chto elementov sme si predstavili v kapitole 4.4.
Pri na´vrhu novy´ch elementov sa vycha´dzalo zo su´cˇasny´ch potrieb webovy´ch vy´voja´rov.
To znamena´, zˇe nove´ elementy nepokry´vaju´ len oblast’ se´mantiky samotne´ho obsahu we-
bovy´ch stra´nok, ale pokry´vaju´ taktiezˇ aj samotnu´ sˇtruktu´ru webovy´ch stra´nok.
Na webovy´ch stra´nkach moˆzˇeme identifikovat’ spolocˇne´ prvky aky´mi su´ naprı´klad
hlavne´ menu, obsah, pa¨ticˇka stra´nky, jednotlive´ cˇla´nky, komenta´re atd’. Typo nie je v
tomto smere vy´nimkou a taktiezˇ pouzˇı´va tieto spolocˇne´ prvky. Na vy´pise zdrojove´ho







Vy´pis 31: Oznacˇenie hlavnej naviga´cie pomocou jazyka HTML4
V uka´zˇkovom ko´de moˆzˇeme vidiet’ aky´si pseudo ko´d (vytva´rany´ pomocou atribu´tov
class a id), ktory´m sa vy´voja´ri snazˇia oznacˇit’, respektı´ve vniest’ vy´znam jednotlivy´m
sekcia´m stra´nky. Proble´mom je, zˇe kazˇdy´ autor si vytva´ra vlastny´ pseudo jazyk a len on
samotny´ vie, aka´ cˇast’ stra´nky ma´ aky´ vy´znam. Ked’zˇe HTML5 zava´dza nove´ elementy
do jazyka HTML, my sa budeme snazˇit’ vniest’ se´mantiku do tohto syste´mu pomocou
novy´ch elementov. Jedny´m z novy´ch elementov je aj element <nav>, ktory´ sme si pred-
stavili v kapitole 4.4.10. Oznacˇenie hlavnej naviga´cie pomocou tohto elementu moˆzˇeme








Vy´pis 32: Oznacˇenie hlavnej naviga´cie pomocou jazyka HTML5
Ako moˆzˇeme vidiet’, pri na´vrhu novy´ch elementov sa skutocˇne vycha´dzalo zo
su´cˇasny´ch potrieb webovy´ch vy´voja´rov a okrem elementov, ktore´ prina´sˇaju´ se´mantiku
do samotne´ho obsahu, ako su´ naprı´klad article, meter alebo mark, su´ k dispozı´cii aj ele-
menty, ktore´ oznacˇuju´ samotnu´ sˇtruktu´ru stra´nky ako su´ footer, header, section alebo
nav. Z tohto doˆvodu bude jednou z u´loh implementa´cie pretransformovat’ HTML 4 ko´d
syste´mu Typo do HTML5 ko´du a vniest’ vy´znam samotne´mu obsahu syste´mu ako i jeho
ovla´dacı´m prvkom.
27
5.1.2 Se´mantika pomocou Mikroforma´tov
Alternatı´vnym riesˇenı´m, ako vniest’ se´mantiku do jazyka HTML su´ Mikroforma´ty. Mikro-
forma´ty su´ mnozˇina jednoduchy´ch a otvoreny´ch da´tovy´ch forma´tov, ktore´ su´ postavene´
nad existuju´cimi a pouzˇı´vany´mi sˇtandardami. Pre pridanie sˇtruktu´ry a vy´znamu textom
na webovy´ch stra´nkach sa pouzˇı´vaju´ metada´ta a atribu´ty existuju´cich (X)HTML elemen-
tov [13]. K tomuto u´cˇelu Mikroforma´ty vyuzˇı´vaju´ atribu´ty class, rel a rev. Na vy´pise zdro-
jove´ho ko´du 33 moˆzˇeme vidiet’, aky´m spoˆsobom by sme v HTML ko´de oznacˇili blı´zˇiacu
sa udalost’.
<span class=”vevent”>
<span class=”summary”>The microformats.org site was launched</span>
on <span class=”dtstart”>2011−06−20</span>
at the Supernova Conference
in <span class=”location”>San Francisco, CA, USA</span>.
</span>
Vy´pis 33: Oznacˇenie udalosti v HTML ko´de pomocou mikroforma´tu hCalendar
Ako sme uzˇ spomı´nali, cˇlovek doka´zˇe rozoznat’ take´to informa´cie od ostatny´ch in-
forma´ciı´ naprı´klad ty´m, zˇe je pri ty´chto informa´cia´ch uvedeny´ da´tum a cˇas. Avsˇak softve´r,
ktory´ tieto informa´cie spracova´va toto nedoka´zˇe, pokial’ do HTML ko´du nevnesieme
se´mantiku. Akona´hle do na´sˇho ko´du vnesieme se´mantiku pomocou Mikroforma´tov, we-
bovy´ prehliadacˇ, ktory´ podporuje Mikroforma´ty, je schopny´ rozpoznat’ taku´to udalost’ a
moˆzˇe na´m naprı´klad umozˇnit’ pridat’ udalost’ priamo do na´sˇho elektronicke´ho kalenda´ra
kliknutı´m na pozˇadovany´ da´tum a cˇas.
5.1.3 HTML5 verzus Mikroforma´ty
Z u´vodu do se´mantiky pomocou HTML5 a Mikroforma´tov vyply´va, zˇe kazˇda´ z ty´chto
technolo´gii zvolila iny´ prı´stup. Zatial’ˇco HTML5 sa snazˇı´ se´mantiku rozsˇı´rit’ pomocou
novy´ch elementov, Mikroforma´ty vyuzˇı´vaju´ uzˇ existuju´ce elementy jazyka HTML a
se´mantiku rozsˇiruju´ pomocou atribu´tov ty´chto elementov. Pri porovna´vanı´ HTML5 a
Mikroforma´tov sa treba zamysliet’ aj nad vy´berom jednotlivy´ch se´manticky´ch elemen-
tov. HTML5 sa snazˇı´ v porovnanı´ s Mikroforma´tmi pokryt’ omnoho va¨cˇsˇiu oblast’, kde
sa zameriava nie len na samotny´ obsah webovy´ch stra´nok, ale taktiezˇ na ich jednotlive´
prvky ako su´ hlavicˇka, pa¨ticˇka, naviga´cie atd’. Na druhej strane, Mikroforma´ty sa za-
meriavaju´ vy´lucˇne len na obsah webovy´ch stra´nok, kde ponu´kaju´ se´manticke´ elementy
aky´mi su´ kalenda´r, vizitka, vzt’ahy medzi l’ud’mi a dokumentami atd’. V prı´pade Mik-
roforma´tov moˆzˇeme hovorit’ o riesˇeniach, ktore´ sa zameriavaju´ na sˇpecificke´ situa´cie,
zatial’ˇco v prı´pade HTML5 moˆzˇeme hovorit’ o vsˇeobecnejsˇı´ch riesˇeniach se´mantiky. Roz-
diel v se´mantike medzi HTML5 a mikroforma´tmi moˆzˇeme vidiet’ na vy´pise zdrojovy´ch
ko´dov 34 a 35.
<div class=”hreview”>
<span><span class=”rating”>5</span> out of 5 stars</span>
<h4 class=”summary”>Crepes on Cole is awesome</h4>
<span class=”reviewer vcard”>Reviewer: <span class=”fn”>Tantek</span> −
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<abbr class=”dtreviewed” title=”20050418T2300−0700”>April 18, 2005</abbr></span>
<div class=”description item vcard”><p>
<span class=”fn org”>Crepes on Cole</span> is one of the best little
creperies in <span class=”adr”><span class=”locality”>San Francisco</span></
span>.
Excellent food and service. </p></div>
<p>Visit date: <span>April 2005</span></p>
<p>Food eaten: <span>Florentine crepe</span></p>
</div>
Vy´pis 34: Recenzia vytvorena´ pomocou Mikroforma´tov
<article class=”review”>
<header>
<h1>Crepes on Cole is awesome</h1>
<meter min=”1” max=”5” value=”5”>5 out of 5 stars</meter>
<span class=”reviewer”>Reviewer: Tantek</span> −
<time datetime=”2005−04−18T23:00−07:00” pubdate>April 18, 2005</time>
</header>
<p><span>Crepes on Cole</span> is one of the best little creperies in <span>San
Francisco</span>.</p>
<p>Visit date: <time datetime=”2005−04−18”>April 2005</time></p>
<p>Food eaten: <span>Florentine crepe</span></p>
</article>
Vy´pis 35: Recenzia vytvorena´ pomocou HTML5
V u´vode kapitoly 5.1 sme si polozˇili dve ota´zky, ktore´ kla´dli doˆraz na univerza´lnost’
a rozsˇı´ritel’nost’.
5.1.4 Spa¨tna´ kompatibilita s aktua´lne pouzˇı´vany´mi zariadeniami
Ako sa uva´dza v dokumente HTML5 differences from HTML4 [14], HTML5 je navr-
hnute´ spoˆsobom, ktory´ je spa¨tne kompatibilny´ so spoˆsobom, aky´m softve´r spracova´va
su´cˇasny´ webovy´ obsah. To znamena´, zˇe prehliadacˇe, ktore´ nepodporuju´ nove´ elementy,
spracova´vaju´ tieto nove´ elementy sˇtandardny´m spoˆsobom ako elementy jazyka HTML 4.
Vy´sledkom take´hoto spracova´vania je korektny´ DOM strom a spra´vne zobrazena´ we-
bova´ stra´nka. Avsˇak proble´m nasta´va v prehliadacˇoch Internet Explorer verzie 6, 7 a 8,
kde prehliadacˇ sı´ce spracuje ko´d spra´vne, ale vy´sledne vytvoreny´ DOM strom nie je ko-
rektny´ a vy´sledkom je nespra´vne zobrazena´ webova´ stra´nka. Viac sa tomuto proble´mu
venuje Lachlan Hung [15], kde ponu´ka aj jednoduche´ riesˇenie pomocou javascriptu a
vy´sledkom je korektny´ DOM strom a spra´vne funguju´ca webova´ stra´nka. Pri Mikro-
forma´toch je situa´cia vel’mi jasna´, kde uzˇ z povahy Mikroforma´tov vyply´va, zˇe spa¨tna´
kompatibilita je zarucˇena´ a to z doˆvodu, zˇe Mikroforma´ty su´ postavene´ na existuju´cich
technolo´gia´ch a predstavuju´ aky´si doplnok jazyka HTML. Odpoved’ou na polozˇenu´
ota´zku je, zˇe HTML5 a aj Mikroforma´ty su´ spa¨tne kompatibilne´ so su´cˇasny´mi zariade-
niami.
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5.1.5 Mozˇnost’ budu´ceho rozsˇirovania
HTML5 a Mikroforma´ty vyzna´vaju´ dva roˆzne prı´stupy. HTML5 riesˇi se´mantiku ces-
tou zavedenia novy´ch elementov. Z tohto pohl’adu je jasne´, zˇe mozˇnost’ jednoduche´ho
rozsˇı´renia jazyka v budu´cnosti nie je mozˇna´ a kazˇde´ zavedenie novy´ch elementov bude
musiet’ viest’ aj k zmene samotnej gramatiky jazyka HTML. Na´sledne budu´ musiet’ tieto
zmeny implementovat’ prehliadacˇe, aby boli schopne´ nove´ elementy korektne spraco-
vat’. Mozˇnost’ budu´ceho rozsˇirovania z pohl’adu Mikroforma´tov je omnoho jednoduchsˇia,
ked’zˇe pri zavedenı´ novy´ch rozsˇı´renı´ nie je potrebne´ zava´dzat’ zˇiadne nove´ elementy. V
prı´pade novy´ch mikroforma´tov na´m stacˇı´ zaviest’ nove´ hodnoty atribu´tov elementom
v jazyku HTML. Situa´cia je obdobne jednoduchsˇia aj pre prehliadacˇe, ked’zˇe sa nemenı´
gramatika jazyka HTML.
Myslı´m si, zˇe HTML5 sa v oblasti se´mantiky vydal spra´vnym smerom. Vynorilo sa
vsˇak aj mnozˇstvo ota´zok, precˇo boli vytvorene´ elementy, ktore´ pokry´vaju´ len urcˇitu´
oblast’ a neboli vytvorene´ aj ine´ elementy, ktore´ by pokry´vali aj ine´ oblasti. Avsˇak
osobne si myslı´m, zˇe se´mantika v kontexte novy´ch elementov a HTML je postacˇuju´ca
a ciel’om HTML5 nebolo vniest’ se´mantiku do jazyka spoˆsobom, ktory´ by doka´zal po-
kryt’ oblast’ vsˇetky´ch dostupny´ch informa´ciı´. Pra´ve k tomuto u´cˇelu slu´zˇia roˆzne ine´ pros-
triedky, aky´mi su´ RDF alebo OWL, a pra´ve tieto prostriedky moˆzˇu v budu´cnosti zo-
hrat’ vy´znamnu´ u´lohu ako doplnok jazyka HTML5. Pre blizˇsˇie sˇtu´dium se´mantiky od-
poru´cˇam dokument Se´manticky´ web [32].
5.2 Offline mo´d
Internet a s nı´m aj webove´ stra´nky v su´cˇasnosti prenikli do mnohy´ch oblastı´ na´sˇho
zˇivota a pomocou webovy´ch stra´nok doka´zˇeme vykona´vat’ mnohe´ cˇinnosti, na ktore´ boli
predty´m potrebne´ sˇpecializovane´ desktopove´ aplika´cie. Vel’kou vy´hodou, ale za´rovenˇ
vsˇak aj nedostatkom ty´chto webovy´ch stra´nok je ich za´vislost’ pra´ve na sieti internet.
Urcˇite na´m princı´p webovy´ch stra´nok v mnohy´ch oblastiach ul’ahcˇuje pra´cu. Webove´
stra´nky su´ dostupne´ vzˇdy a vsˇade tam, kde ma´me prı´stup k internetu a internetove´mu
prehliadacˇu, avsˇak z urcˇite´ho pohl’adu je pra´ve za´vislost’ na pripojenı´, a teda pozˇiadavka
byt’ neusta´le online, slaby´m miestom cele´ho mechanizmu. K vyriesˇeniu tohoto proble´mu
ponu´ka HTML5 offline mo´d, ktory´ umozˇnı´ fungovanie webovy´ch stra´nok bez interne-
tove´ho pripojenia, a ktory´ sme si predstavili v kapitole 4.7.
5.2.1 Offline mo´d v Typo pomocou HTML5
Pomocou syste´mov pre spra´vu obsahu doka´zˇeme zobrazit’ mnozˇstvo informa´ciı´, typicky
su´ to roˆzne cˇla´nky, stra´nky, komenta´re atd’. Na tomto mieste sa vyna´ra u´vaha, aky´m
spoˆsobom zabezpecˇit’, aby bolo mozˇne´ pracovat’ s ty´mito informa´ciami aj v prı´pade
docˇasnej straty pripojenia. V praxi si to moˆzˇeme predstavit’ tak, zˇe uzˇı´vatel’ alebo inter-
netovy´ prehliadacˇ si stiahne potrebne´ da´ta a ulozˇı´ ich do sˇpecia´lnej pama¨te, a uzˇı´vatel’
na´sledne moˆzˇe so stra´nkou plnohodnotne pracovat’ aj v prı´pade, zˇe momenta´lne nie
je pripojeny´. U´lohou implementa´cie bude preto rozsˇı´rit’ syste´m Typo o mozˇnost’ pra´ce
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s ty´mto syste´mom aj pocˇas nedostupnosti pripojenia. Implementovanie offline mo´du
do syste´mu Typo moˆzˇeme rozdelit’ na dve cˇasti. Prvou cˇast’ou je ulozˇenie potrebny´ch
su´borov do internej pama¨te prehliadacˇa. K tomuto u´cˇelu vyuzˇijeme offline API a offline
mo´d, ktory´ ponu´ka HTML5. Druhou cˇast’ou je umozˇnit’ uzˇı´vatel’ovi plnohodnotne pra-
covat’ so stra´nkou, to znamena´ umozˇnit’ mu vkladat’ komenta´re a cˇı´tat’ roˆzne cˇla´nky. K
tomuto u´cˇelu vyuzˇije Web SQL Database, ktoru´ ponu´ka HTML5.
5.2.2 Offline mo´d pomocou Google Gears
Google Gears predstavuje technolo´giu, ktora´ umozˇnˇuje fungovanie webovy´ch stra´nok aj
bez internetove´ho pripojenia. Ako uzˇ na´zov napoveda´, technolo´giu vyvinula firma Go-
ogle, a technolo´gia je distribuovana´ ako rozsˇı´renie pre jednotlive´ internetove´ prehliadacˇe.
Cela´ technolo´gia sa sklada´ z niekol’ky´ch modulov, ktory´mi su´ LocalServer, Database a
WorkerPool.
LocalServer - U´lohou modulu LocalServer a jeho prı´slusˇne´ho API je umozˇnit’
webovy´m stra´nkam pracovat’ v rezˇime offline. To znamena´, zˇe modul predstavuje
sˇpecializovanu´ cache pama¨t’, ktora´ uklada´ URL adresy a ich obsah. Pozˇiadavky na tieto
URL adresy su´ spracova´vane´ a servı´rovane´ z loka´lneho disku. Za´kladom cele´ho mecha-
nizmu je ako v prı´pade HTML5 manifest su´bor, ktory´ obsahuje zoznam URL adries na
pozˇadovane´ su´bory, ktore´ maju´ byt’ ulozˇene´ do cache pama¨te.
Database - Aplika´cie, ktore´ nie su´ len obycˇajne´ staticke´ stra´nky, ukladaju´ svoje da´ta
typicky na serveri. Aby mohli byt’ tieto aplika´cie uzˇitocˇne´ aj v offline mo´de, tieto da´ta
musia byt’ dostupne´ aj loka´lne. K tomuto u´cˇelu Google Gears poskytuje modul Database,
ktory´ poskytuje relacˇnu´ databa´zu pre ukladanie da´t. Cely´ mechanizmus je postaveny´ na
relacˇnej databa´ze SQLite [2].
WorkerPool - Niektore´ opera´cie (napr. synchroniza´cia vel’ke´ho mnozˇstva da´t) si
vyzˇaduju´ urcˇity´ cˇas a prostriedky a v mnohy´ch prı´padoch moˆzˇu negatı´vne ovplyvnˇovat’
vy´kon a schopnost’ ry´chlej odozvy internetove´ho prehliadacˇa. Modul WorkerPool doka´zˇe
take´to opera´cie spu´sˇt’at’ na pozadı´ a umozˇnˇuje internetove´mu prehliadacˇu schopnost’
ry´chlej odozvy na uzˇı´vatel’ove pozˇiadavky. WorkerPool moˆzˇeme v tomto kontexte cha´pat’
ako mechanizmus javascriptovy´ch vla´kien.
5.2.3 HTML5 verzus Google Gears
Ako sme si mohli vsˇimnu´t’, cely´ mechanizmus offline mo´du v HTML5 vycha´dza pra´ve
z technolo´gie Google Gears a tieto technolo´gie su´ svojı´m spoˆsobom ponˇatia proble´mu
takmer identicke´. Nie je sa ani cˇomu cˇudovat’, ked’zˇe hlavny´ autor HTML5 Ian Hickson
je zamestnancom firmy Google. Hlavny´m rozdielom je spoˆsob fungovania ty´chto mecha-
nizmov, kde v prı´pade Google Gears potrebujeme sˇpecializovane´ rozsˇı´renie dostupne´ pre
konkre´tny internetovy´ prehliadacˇ na danej platforme, zatial’ˇco v prı´pade HTML5 nie su´
potrebne´ zˇiadne sˇpecia´lne rozsˇı´renia.
Myslı´m si, zˇe rozhodnutie vziat’ dobre funguju´cu a pouzˇı´vanu´ technolo´giu, a zacˇlenit’
ju do sˇtandardu HTML5 bolo spra´vnym krokom, ktory´ potvrdzuje aj fakt, zˇe firma
Google sa rozhodla ukoncˇit’ vy´voj Google Gears na u´kor HTML5. Podobnost’ technolo´giı´
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gears init . js
Vy´pis 36: Syntax manifest su´boru v HTML5
{
”betaManifestVersion”: 1,
”version” : ” site version string ” ,
”entries ” : [
{ ” url ” : ” site .html” },
{ ” url ” : ” gears init . js ” }
]
}
Vy´pis 37: Syntax manifest su´boru v Google Gears
5.2.4 Offline aplika´cie pomocou Adobe AIR
Adobe AIR predstavuje technolo´giu, ktora´ umozˇnˇuje vy´voja´rom vytva´rat’ RICH inter-
netove´ aplika´cie pouzˇitı´m osvedcˇeny´ch technolo´giı´, aky´mi su´ HTML, Javascript, Acti-
onscript alebo Flash. Jednou z vlastnostı´ taky´chto aplika´ciı´ je, zˇe doka´zˇu pracovat’ aj
mimo internetove´ho prehliadacˇa a na roˆznych operacˇny´ch syste´moch. Ciel’om celej tech-
nolo´gie je priblı´zˇit’ internetove´ aplika´cie ty´m desktopovy´m. Jednou z hlavny´ch vlastnostı´
aplika´ciı´ postaveny´ch na Adobe AIR je aj mozˇnost’ pra´ce offline, to znamena´, zˇe aplika´cie
su´ schopne´ plnohodnotne pracovat’ aj v prı´pade nedostupnosti internetove´ho pripoje-
nia. Adobe AIR aplika´cie moˆzˇu svoje da´ta v prı´pade offline mo´du ukladat’ do relacˇnej
databa´zy SQLite [2].
5.2.5 HTML5 verzus Adobe AIR
Hlavny´m rozdielom medzi HTML5 a Adobe AIR je v spoˆsobe nasadenia aplika´ciı´.
HTML5 aplika´cie vyuzˇı´vaju´ k svojmu behu prima´rne internetovy´ prehliadacˇ, zatial’ˇco
Adobe AIR aplika´cie vyuzˇı´vaju´ vlastne´ behove´ prostredie, ktore´ je neza´visle´ na inter-
netovom prehliadacˇi. Kazˇdy´ z ty´chto prı´stupov ma´ svoje vy´hody aj nevy´hody. HTML5
aplika´cie, ktore´ bezˇia v internetovom prehliadacˇi nevyzˇaduju´ zˇiadnu insˇtala´ciu, za-
tial’ˇco Adobe AIR aplika´cie vyzˇaduju´ vytvorenie insˇtalacˇne´ho balı´cˇku, jeho digita´lne
podpı´sanie a na´slednu´ insˇtala´ciu na uzˇı´vatel’ov loka´lny su´borovy´ syste´m. Na druhej
strane z tohto prı´stupu plynu´ aj vy´hody pre Adobe AIR aplika´cie a to je naprı´klad
prı´stup k loka´lnym prostriedkom pocˇı´tacˇa, zatial’ˇco mozˇnosti webovy´ch stra´nok su´ v
tomto smere vel’mi obmedzene´. Dˇalsˇı´m rozdielom su´ aj pouzˇite´ programovacie jazyky. V
prı´pade HTML5 ma´me k dispozı´cii HTML v kombina´cii s Javascriptom, v prı´pade Adobe
AIR moˆzˇeme k vytvoreniu aplika´ciı´ pouzˇit’ okrem HTML a Javascriptu, Flash alebo Flex.
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5.3 SVG
SVG predstavuje jazyk zalozˇeny´ na XML, ktory´ slu´zˇi pre popis 2D vektorovej grafiky.
Vektorova´ grafika je grafika, ktora´ je zalozˇena´ na matematicky´ch rovniciach a graficke´
objekty zobrazuje pomocou geometricky´ch prvkov aky´mi su´ body, cˇiary, krivky a ine´.
Z vlastnosti, zˇe geometricke´ prvky su´ vyjadrene´ pomocou matematicky´ch rovnı´c, plynu´
mnohe´ vy´hody. Jednou z ty´chto vy´hod je, zˇe grafika moˆzˇe byt’ l’ubovol’ne sˇka´lovatel’na´
bez straty kvality zobrazovane´ho objektu. Z tohto doˆvodu je SVG vhodny´m kandida´tom,
prostrednı´ctvom ktore´ho doka´zˇeme vytvorit’ taky´ graficky´ vy´stup, ktory´ by bol interpre-
tovany´ nezmenene na roˆznych zariadeniach s roˆznymi rozlı´sˇeniami obrazovky.
5.3.1 SVG v Typo pomocou HTML5
V su´cˇasnosti sa cˇoraz va¨cˇsˇej popularite tesˇia roˆzne inteligentne´ telefo´ny alebo internetove´
tablety, ktore´ v mnohy´ch oblastiach konkuruju´ bezˇny´m pocˇı´tacˇom. Jednou z taky´chto
oblastı´ je aj oblast’ prehliadania Internetu. Take´to zariadenia doka´zˇu plnohodnotne zo-
brazit’ roˆzne webove´ stra´nky pomocou svojich internetovy´ch prehliadacˇov, ktore´ sa v
mnohy´ch oblastiach vyrovna´vaju´ prehliadacˇom, ktore´ bezˇne pouzˇı´vame na stolny´ch
pocˇı´tacˇoch. Komplika´ciou z pohl’adu webovy´ch stra´nok je, zˇe kazˇde´ z taky´chto zariadenı´
pouzˇı´va roˆzne rozlı´sˇenie obrazovky. Ked’zˇe webove´ stra´nky predstavuju´ me´dium, ktore´
je za´visle´ na rozlı´sˇenı´, naskytuje sa na´m tu ota´zka, aky´m spoˆsobom zabezpecˇit’, aby na-
vrhovana´ stra´nka a jej graficke´ prvky boli spra´vne zobrazene´ na vsˇetky´ch resp. na va¨cˇsˇine
taky´chto zariadenı´. V tomto kontexte moˆzˇeme za spra´vne zobrazenie graficky´ch prvkov
povazˇovat’ zobrazenie, ktore´ je neza´visle´ na rozlı´sˇenı´ a v prı´pade l’ubovol’ne´ho zmensˇenia
alebo zva¨cˇsˇenia graficky´ch prvkov nedocha´dza k strate zobrazovany´ch informa´ciı´. Od-
poved’ na polozˇenu´ ota´zku na´m da´va SVG. HTML5 na´m umozˇnˇuje pouzˇit’ SVG v ra´mci
HTML ko´du ako bezˇne´ elementy jazyka HTML, a preto u´lohou implementa´cie bude vy-
tvorit’ taku´ verziu syste´mu Typo, aby graficke´ prvky boli zobrazene´ spra´vne bez straty
informa´ciı´ pri l’ubovol’nom rozlı´sˇenı´. Take´to graficke´ prvky budu´ reprezentovane´ SVG
grafikou. V tomto kontexte moˆzˇeme u´lohu cha´pat’ ako vytvorenie verzie syste´mu urcˇenej
pre mobilne´ zariadenia.
5.3.2 SVG v HTML5 verzus ine´ riesˇenia
V su´cˇasnosti moˆzˇeme k vytvoreniu webovy´ch stra´nok pre mobilne´ zariadenia pouzˇit’ nie-
kol’ko postupov. Jednou z mozˇnostı´ je naprı´klad pouzˇitie atribu´tu handheld pri vkladanı´
css su´borov do nasˇich webovy´ch stra´nok, ktory´m urcˇujeme, zˇe dany´ css su´bor sa ma´ apli-
kovat’ len na prenosne´ zariadenia, typicky s malou obrazovkou a limitovanou ry´chlost’ou
pripojenia. Dˇalsˇou mozˇnost’ou je vytvorenie sˇpecia´lnej verzie webovy´ch stra´nok, ktora´
je dostupna´ z vyhradenej URL a slu´zˇi bud’ ako sˇpecia´lna verzia prima´rne urcˇena´ pre
mobilne´ zariadenia alebo moˆzˇe slu´zˇit’ ako sˇpecia´lna verzia vyhradena´ pre konkre´tne mo-
bilne´ zariadenie. Dˇalsˇou mozˇnost’ou je identifika´cia typov jednotlivy´ch prehliadacˇov a na
za´klade ty´chto typov moˆzˇeme zobrazovat’ sˇpecia´lne verzie stra´nok dany´m zariadeniam.
V su´cˇasnosti sa moˆzˇeme taktiezˇ stretnu´t’ s mozˇnost’ou tvorby WAP stra´nok, ktore´ su´
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napı´sane´ pomocou jazyka WML. Vo va¨cˇsˇine spomı´nany´ch postupov je vy´sledna´ stra´nka
graficky vel’mi jednoducha´ a to z doˆvodu, aby zabezpecˇila spra´vne zobrazenie graficky´ch
prvkov a informa´ciı´ na cˇo najroˆznejsˇı´ch mobilny´ch zariadeniach. Naproti tomu ma´me
mozˇnost’ vytvorit’ webovu´ stra´nku pre mobilne´ zariadenie v kombina´cii HTML a SVG,
ktora´ na´m umozˇnˇuje vytva´rat’ bohate´ graficke´ prvky, ktory´ch vy´sledna´ zobrazovana´ kva-
lita je neza´visla´ od rozlı´sˇenia obrazovky zariadenia, ktore´ ich zobrazuje. Na druhej strane
by bolo vel’mi obtiazˇne vsˇetky informa´cie a prvky webovy´ch stra´nok zobrazovat’ pro-
strednı´ctvom SVG, preto ako najvhodnejsˇie riesˇenie je pouzˇitie SVG ako vhodne´ho dopl-
nku spomı´nany´ch postupov pre tvorbu mobilny´ch verzı´ı´ webovy´ch stra´nok.
5.4 HTML5 a javascript
HTML5 prinieslo aj niekol’ko noviniek, ktore´ vy´znamny´m spoˆsobom ul’ahcˇuju´ pra´cu s
webovy´mi stra´nkami a vna´sˇaju´ zvyklosti, ktore´ pozna´me z bezˇny´ch desktopovy´ch ap-
lika´ciı´. Jedna´ sa naprı´klad o uzˇ spomı´nane´ vlastnosti ako su´ natı´vne Drag and Drop
API, editovatel’ny´ obsah pomocou atribu´tu contenteditable alebo nove´ input prvky, ktore´
umozˇnˇuju´ vytvorit’ naprı´klad v prı´pade zada´vania da´tumu plnohodnotny´ kalenda´r. Pri
porovnanı´ HTML5 s javascriptovy´mi knizˇnicami sa obmedzı´me na knizˇnicu jQuery [18],
ktora´ v su´cˇasnosti predstavuje najpouzˇı´vanejsˇiu a najkomplexnejsˇiu dostupnu´ knizˇnicu.
5.4.1 Drag and Drop v HTML5
Drag-and-drop mechanizmus sme si blizˇsˇie predstavili v kapitole 4.8 a povedali sme si,
zˇe nastavenı´m hodnoty atribu´tu dragable na true umozˇnı´me, aby mohol byt’ dany´ element
l’ubovol’ne presu´vany´ v ra´mci stra´nky. Na´sledne moˆzˇeme pracovat’ s taky´mto elementom
na za´klade roˆznych udalostı´ ako sme si uka´zali na vy´pise zdrojove´ho ko´du 30.
5.4.2 Drag and Drop v jQuery
Mechanizmus drag-and-drop ponu´ka knizˇnica jQuery prostrednı´ctvom roˆznych
rozsˇı´renı´. Riesˇenie ktore´ ponu´ka knizˇnica jQuery sa odlisˇuje najma¨ pouzˇitou syntaxou.
Princı´p osta´va vsˇak nezmeneny´. Najprv musı´me urcˇit’, ktory´ element ma´ mat’ vlastnost’
draggable a na´sledne pomocou dostupny´ch udalostı´ moˆzˇeme pracovat’ s taky´mto ele-
mentom podl’a stavu, v ktorom sa pra´ve nacha´dza.
5.4.3 Drag and Drop v HTML5 verzus jQuery
Ako za´ver moˆzˇeme vyvodit’, zˇe HTML5 sˇtandardizovalo spoˆsob, ktory´ moˆzˇeme
pouzˇı´vat’ aj v su´cˇasnosti, avsˇak boli k tomu potrebne´ roˆzne javascriptove´ knizˇnice.
Porovnanie Drag and Drop implementa´cie v HTML5 a v jQuery moˆzˇeme vidiet’ na
vy´pisoch zdrojovy´ch ko´dov 38 a 39.
<div draggable=”true”>drag and drop</div>







<div id=”draggable”>drag and drop</div>
Vy´pis 39: Uka´zˇka pouzˇitia Drag and Drop v jQuery
5.4.4 Editovatel’ne´ elementy v HTML5
HTML5 prina´sˇa do jazyka d’alsˇiu vlastnost’, na ktorej realiza´ciu bolo doteraz nutne´
pouzˇitie javascriptovej knizˇnice. Touto vlastnost’ou su´ editovatel’ne´ elementy, ktoru´ sme
si predstavili v kapitole 4.9.
5.4.5 Editovatel’ne´ elementy v jQuery
Editovatel’ne´ elementy ponu´ka knizˇnica jQuery pomocou roˆznych rozsˇı´renı´. Ponu´kane´
riesˇenie sa v porovnanı´ s HTML5 odlisˇuje predovsˇetky´m pouzˇitou syntaxou.
5.4.6 Editovatel’ne´ elementy v HTML5 verzus jQuery
Ako za´ver moˆzˇeme opa¨t’ vyvodit’, zˇe HTML5 len sˇtandardizovalo spoˆsob, ktory´m sme
mohli pracovat’ aj doteraz, avsˇak boli k tomu potrebne´ roˆzne javascriptove´ knizˇnice.
Porovnanie implementa´cie editovatel’ny´ch elementov moˆzˇeme vidiet’ na vy´pisoch





Vy´pis 40: Uka´zˇka editovatel’ne´ho elementu v HTML5
<script>






Vy´pis 41: Uka´zˇka editovatel’ne´ho elementu v jQuery
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6 Implementa´cia offline mo´du
Ciel’om implementa´cie offline mo´du pre syste´m Typo je vytvorit’ taku´ verziu syste´mu, s
ktorou bude moˆct’ uzˇı´vatel’ pracovat’ aj v prı´pade, zˇe v danom cˇase nie je pripojeny´.
6.1 Sˇpecifika´cia zadania
V offline mo´de bude mat’ uzˇı´vatel’ mozˇnost’ prezerat’ vybrane´ cˇla´nky, katego´rie cˇla´nkov
alebo na´lepky jednotlivy´ch cˇla´nkov. Uzˇı´vatel’ovi budu´ taktiezˇ prı´stupne´ sideboxy, ktore´
zobrazuju´ doˆlezˇite´ informa´cie aky´mi su´ zoznam katego´riı´, zoznam na´lepiek alebo zo-
znam staticky´ch stra´nok syste´mu. Dˇalsˇou vlastnost’ou syste´mu je mozˇnost’ prida´vat’ ko-
menta´re k jednotlivy´m cˇla´nkom a taktiezˇ prida´vat’ nove´ cˇla´nky. Jednou z najdoˆlezˇitejsˇı´ch
a kl’u´cˇovy´ch vlastnostı´ offline verzie syste´mu je mozˇnost’ synchroniza´cie da´t s online ver-
ziou syste´mu. Z tohto doˆvodu bude mat’ uzˇı´vatel’k dispozı´cii na´stroje, ktore´ mu umozˇnia
synchronizovat’ take´to da´ta.
6.2 Sˇpecifika´cia pozˇiadaviek
Ciel’om sˇpecifika´cie pozˇiadaviek je popı´sat’, ako ma´ softve´rovy´ syste´m pracovat’ pro-
strednı´ctvom sˇpecifika´cie jeho funkcionality [25]. K tomuto u´cˇelu vyuzˇijeme diagramy
prı´padov pouzˇitia (use case). Tieto diagramy definuju´ vzt’ahy medzi prı´padmi pouzˇitia
syste´mu a akte´rmi vystupuju´cimi vo vnu´tri syste´mu. Prı´pady pouzˇitia sˇpecifikuju´ vzory
chovania realizovane´ softve´rovy´m syste´mom. Kazˇdy´ prı´pad pouzˇitia mozˇno cha´pat’ ako
postupnost’ vza´jomne nadva¨zuju´cich transakciı´ vykonany´ch v dialo´gu medzi akte´rom
a vlastny´m softve´rovy´m syste´mom. Ako akte´rov potom definujeme uzˇı´vatel’ov alebo
ine´ syste´my, ktore´ budu´ vstupovat’ do interakcie s vyvı´jany´m syste´mom [26]. V prvom
kroku sa zameriame na syste´m ako celok, kde uka´zˇeme pomocou use case diagramu
najdoˆlezˇitejsˇie prı´pady pouzˇitia, ktore´ tvoria za´klad cele´ho syste´mu. V d’alsˇom kroku si
vybrane´ prı´pady pouzˇitia blizˇsˇie sˇpecifikujeme pomocou detailnejsˇı´ch use case diagra-
mov a v poslednom kroku si na vybrany´ch diagramoch uka´zˇeme sˇpecifika´ciu ich chova-
nia. V rozsahu tejto pra´ce nie je mozˇne´ detailne popı´sat’ celu´ funkcionalitu syste´mu, preto
sa v sˇpecifika´cii pozˇiadaviek zameriame len na vybrane´ najdoˆlezˇitejsˇie prı´pady pouzˇitia,
ktore´ identifikujeme v u´vodnom use case diagrame.
6.2.1 Syste´m
Diagram na obra´zku 1 popisuje uzˇı´vatel’ov alebo syste´my, ktorı´ vstupuju´ do interak-
cie so syste´mom. Cˇitatel’ ma´ prı´stup k obsahu syste´mu, ktory´ predstavuju´ cˇla´nky, sta-
ticke´ stra´nky, komenta´re, katego´rie, na´lepky a sideboxy. Cˇitatel’moˆzˇe zobrazovat’ prehl’ad
vsˇetky´ch cˇla´nkov ako i jednotlive´ cˇla´nky a staticke´ stra´nky a taktiezˇ mozˇe prida´vat’ nove´
cˇla´nky. Cˇitatel’ ma´ taktiezˇ k dispozı´cii zobrazenie komenta´rov k cˇla´nkom a prida´vanie
novy´ch komenta´rov. Cˇitatel’ ma´ prı´stup k zobrazeniu prehl’adu katego´riı´ a na´lepiek ako
i podrobny´ zoznam cˇla´nkov, ktore´ sa nacha´dzaju´ v katego´ria´ch respektı´ve na´lepka´ch.














6.2.1.1 Zobrazenie cˇla´nku Hlavny´m za´merom procesu je umozˇnit’ uzˇı´vatel’ovi zo-
brazit’ cˇla´nok spolu so su´visiacimi informa´ciami, aky´mi su´ na´lepky a komenta´re k cˇla´nku.
U´cˇastnı´ci: Cˇitatel’
Vstupna´ podmienka:
• V syste´me sa nacha´dza minima´lne jeden cˇla´nok
Za´ruky u´spechu: Cˇitatel’ovi sa zobrazı´ cˇla´nok
Hlavny´ scena´r
1. Syste´m zobrazı´ zoznam cˇla´nkov
2. Cˇitatel’ zvolı´ cˇla´nok pre zobrazenie
3. Syste´m zobrazı´ cˇla´nok
Rozsˇı´renia
3.a Zobrazenie cˇla´nku bolo neu´spesˇne´
3.a.1 Syste´m informuje cˇitatel’a o neu´spesˇnom zobrazenı´ cˇla´nku
6.2.1.2 Pridanie komenta´ra Hlavny´m za´merom procesu pridania komenta´ra je
umozˇnit’ uzˇı´vatel’ovi, aby ku konkre´tnemu cˇla´nku mohol pridat’ komenta´r.
U´cˇastnı´ci: Cˇitatel’
Vstupna´ podmienka:
• V syste´me sa nacha´dza minima´lne jeden cˇla´nok
• Cˇitatel’ sa nacha´dza v sekcii konkre´tneho cˇla´nku
• K cˇla´nku je povolene´ vkladanie novy´ch komenta´rov
Za´ruky u´spechu: Cˇitatel’ vlozˇı´ novy´ komenta´r
Hlavny´ scena´r
1. Cˇitatel’ zvolı´ pridanie nove´ho komenta´ra
2. Cˇitatel’ vlozˇı´ u´daje a obsah komenta´ra
3. Syste´m overı´ spra´vnost’ vkladany´ch u´dajov
4. Syste´m ulozˇı´ komenta´r
5. Syste´m zobrazı´ vlozˇeny´ komenta´r
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Rozsˇı´renia
3.a Cˇitatel’ vlozˇil nespra´vne u´daje
3.a.1 Syste´m informuje cˇitatel’a o neu´spesˇnom ulozˇenı´ komenta´ra a pozˇiada o nove´
u´daje
3.a.2 Cˇitatel’ vlozˇı´ nove´ u´daje
3.b Komenta´re k cˇla´nku nie su´ povolene´
3.b.1 Syste´m informuje cˇitatel’a o nemozˇnosti vkladat’ komenta´re k cˇla´nku
6.2.1.3 Zobrazenie archı´vu cˇla´nkov Hlavny´m za´merom procesu je umozˇnit’
uzˇı´vatel’ovi prezerat’ archı´v cˇla´nkov zotriedeny´ podl’a jednotlivy´ch mesiacov v roku.
U´cˇastnı´ci: Cˇitatel’
Vstupna´ podmienka:
• V syste´me sa nacha´dza minima´lne jeden cˇla´nok
Za´ruky u´spechu: Cˇitatel’ovi sa zobrazı´ archı´v cˇla´nkov
Hlavny´ scena´r
1. Syste´m zobrazı´ archı´v cˇla´nkov
2. Cˇitatel’ zvolı´ mesiac a rok
3. Syste´m zobrazı´ cˇla´nky podl’a zvolene´ho mesiaca a roku
4. Cˇitatel’ zvolı´ cˇla´nok pre zobrazenie (vid’. 6.2.1.1 UC Zobrazenie cˇla´nku)
Rozsˇı´renia
3.a Pre zvoleny´ mesiac a rok neexistuju´ zˇiadne cˇla´nky
3.a.1 Syste´m informuje cˇitatel’a o neu´spesˇnom zobrazenı´ zoznamu cˇla´nkov
6.2.1.4 Synchroniza´cia u´dajov Hlavny´m za´merom procesu je umozˇnit’ cˇitatel’ovi
synchronizovat’ da´ta s online verziou syste´mu.
U´cˇastnı´ci: Cˇitatel’
Vstupna´ podmienka:
• Cˇitatel’ je pripojeny´ k internetu
• Online verzia syste´mu umozˇnˇuje synchroniza´ciu u´dajov
Za´ruky u´spechu: Cˇitatel’ ma´ aktua´lne da´ta
Hlavny´ scena´r
1. Cˇitatel’ zvolı´ spustenie synchroniza´cie
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2. Syste´m zobrazı´ cˇitatel’ovi spra´vu s ota´zkou o zacˇatı´ synchroniza´cie
3. Cˇitatel’ potvrdı´ zacˇatie synchroniza´cie
4. Syste´m vykona´ synchroniza´ciu
5. Syste´m informuje cˇitatel’a o vy´sledku synchroniza´cie
Rozsˇı´renia
3.a Cˇitatel’ nepotvrdı´ zacˇatie synchroniza´cie
3.a.1 Syste´m informuje cˇitatel’a o ukoncˇenı´ procesu
4.a Synchroniza´cia neu´spesˇna´
4.a.1 Syste´m informuje cˇitatel’a o neu´spesˇnej synchroniza´cii
6.3 Sˇpecifika´cia chovania
V druhej fa´ze sˇpecifika´cie pozˇiadaviek budeme analyzovat’ prı´pady pouzˇitia, ktore´ sme
vytvorili v predcha´dzaju´com kroku. K tomuto u´cˇelu pouzˇijeme aktivitne´ diagramy. Po-
mocou ty´chto diagramov budeme popisovat’ jednotlive´ procesy pomocou ich stavov
reprezentovany´ch vykona´vanı´m aktivı´t a pomocou prechodov medzi ty´mito stavmi
spoˆsobeny´ch ukoncˇenı´m ty´chto aktivı´t. Dˇalej definujeme, ktory´ objekt zodpoveda´ za
danu´ aktivitu, prı´padne ake´ objekty su´ aktivitami vytva´rane´, spotrebova´vane´ alebo mo-
difikovane´. Zameriame sa pri tom na dva procesy Pridanie komenta´ra a Synchroniza´ciu
u´dajov.
6.3.1 Pridanie komenta´ra
Na obra´zku 2 moˆzˇeme vidiet’ diagram pre tento proces. Proces zacˇı´na aktivitou pridanı´m
nove´ho komenta´ra. Nasleduje vlozˇenie samotne´ho obsahu komenta´ra. Po vlozˇenı´ u´dajov
komenta´ra nasleduje akcia pridanie komenta´ra, v ktorej cˇitatel’ odosˇle da´ta syste´mu.
Syste´m na´sledne skontroluje spra´vnost’ odoslany´ch da´t. Ak da´ta nie su´ spra´vne, uzˇı´vatel’
moˆzˇe vlozˇit’ nove´ alebo upravit’ existuju´ce u´daje. Ak su´ da´ta spra´vne, syste´m ich ulozˇı´ a
na´sledne zobrazı´ pridany´ komenta´r.
6.3.2 Synchroniza´cia u´dajov
Na obra´zku 3 moˆzˇeme vidiet’ diagram pre tento proces. Proces zacˇı´na aktivitou zacˇatie
synchroniza´cie, kde cˇitatel’ spu´sˇt’a proces. Na´sledne musı´ cˇitatel’ potvrdit’ spustenie pro-
cesu. Ak sa cˇitatel’ rozhodne nepotvrdit’ zacˇatie synchroniza´cie, proces koncˇı´. V prı´pade
potvrdenia synchroniza´cie syste´m vykona´ synchroniza´ciu u´dajov. Ak synchroniza´cia
skoncˇila neu´spechom, uzˇı´vatel’ ma´ mozˇnost’ spustit’ cely´ proces odznova. V prı´pade
u´spechu syste´m informuje uzˇı´vatel’a o vy´sledku synchroniza´cie.
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Obr. 2: Aktivitny´ diagram - Pridanie komenta´ra
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Obr. 3: Aktivitny´ diagram - Synchroniza´cia u´dajov
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6.4 Analy´za
Ciel’om analy´zy a na´vrhu softve´rove´ho produktu je uka´zat’, aky´m spoˆsobom bude pro-
dukt realizovany´ v implementacˇnej fa´ze [25].
Model analy´zy sku´ma sˇpecifikovane´ pozˇiadavky z pohl’adu objektov, ktore´ sa vy-
skytuju´ v proble´movej dome´ne [25]. V predcha´dzaju´cej cˇasti sme si popı´sali za´kladne´
prı´pady pouzˇitia, ktore´ sa vyskytuju´ v syste´me. V tejto cˇasti budeme tieto prı´pady
pouzˇitia sku´mat’ z pohl’adu objektov.
6.4.1 Dynamicka´ sˇtruktu´ra
Vo vzt’ahu k definovany´m prı´padom pouzˇitia je nutne´ definovat’ take´ interakcie medzi
objektami, ktore´ povedu´ k splneniu ich funkcionality a u´cˇelu, ku ktore´mu boli navr-
hnute´ [25]. K zachyteniu vza´jomny´ch interakciı´ vyuzˇijeme tzv. sekvencˇne´ diagramy. V
rozsahu tejto pra´ce nie je mozˇne´ popı´sat’ vsˇetky prı´pady pouzˇitia, pretozˇe pra´cnost’ s
ty´m spojena´ by prevy´sˇila svoj u´cˇel. Z tohto doˆvodu si vytvorı´me sekvencˇny´ diagram
architektu´ry MVC. Architektu´ra MVC definuje vzt’ahy medzi jednotlivy´mi cˇast’ami ap-
lika´cie a ty´m ovplyvnˇuje aj volania medzi jednotlivy´mi objektami ty´chto cˇastı´. Aby sme
si blizˇsˇie vysvetlili interny´ mechanizmus volania objektov v ra´mci aplika´cie, vytvorı´me si
preto sekvencˇny´ diagram, ktory´ zobrazuje volania medzi jednotlivy´mi cˇast’ami aplika´cie.
Vy´sledny´ diagram moˆzˇeme cha´pat’ ako abstrakciu interny´ch volanı´ medzi jednotlivy´mi
cˇast’ami aplika´cie.
6.4.1.1 Sekvencˇny´ diagram MVC Na obra´zku 4 moˆzˇeme vidiet’ sekvencˇny´ diagram,
ktory´ zobrazuje jeden z mozˇny´ch scena´rov zachytenia a spracovania udalosti v ra´mci
aplika´cie. Scena´r je realizovany´ interakciou medzi uzˇı´vatel’om a objektami view, control-
ler a model. Proces zahajuje uzˇı´vatel’ spustenı´m udalosti event nad objektom view. Ob-
jekt view na´sledne posiela spra´vu eventHandler() objektu controller. Reakciou na taku´to
spra´vu je zaslanie spra´vy getData() objektu model pre zı´skanie da´t. Objekt model po-
siela ako na´vratovu´ spra´vu pozˇadovane´ da´ta. Objekt controller preda´va zı´skane´ da´ta
objektu view pomocou na´vratovej spra´vy a posiela spra´vu updateView() pre zobrazenie
pozˇadovany´ch da´t.
6.4.2 Staticka´ sˇtruktu´ra
V tejto fa´ze analy´zy syste´mu upresnı´me jeho staticky´ popis, ktory´ sme vytvorili v
ra´mci sˇpecifika´cie pozˇiadaviek. K tomuto u´cˇelu pouzˇijeme vy´sledny´ diagram tried, ktory´
moˆzˇeme vidiet’ na obra´zku 5.
6.4.3 Da´tovy´ model
Ciel’om da´tove´ho modelovania je navrhnu´t’ kvalitnu´ da´tovu´ sˇtruktu´ru pre konkre´tnu ap-
lika´ciu a databa´zovy´ syste´m, ktory´ bude ta´to aplika´cia vyuzˇı´vat’ k ulozˇeniu da´t. My sa
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Obr. 4: Sekvencˇny´ diagram - MVC
zameriame na vytvorenie konceptua´lneho da´tove´ho modelu. Konceptua´lny da´tovy´ mo-
del umozˇnˇuje vytvorit’ popis da´t v databa´ze, t.j. konceptua´lnu sche´mu, neza´visle na fy-
zickom ulozˇenı´ da´t v databa´ze. Za´kladnou komponentou konceptua´lneho modelu je ER
diagram. My vsˇak pre konceptua´lne modelovanie vyuzˇijeme mozˇnosti jazyka UML. Ja-
zyk UML na´m poskytuje rovnake´ mozˇnosti modelovania ako ER diagram, ale hlavny´m
doˆvodom pre uprednostnenie jazyka UML pred ER diagramom je fakt, zˇe pre analy´zu
aplika´cie ako i analy´zu databa´zy pouzˇijeme rovnaky´ modelovacı´ jazyk. Vy´sledny´ da´tovy´
model moˆzˇeme vidiet’ na obra´zku 6. Z doˆvodu prehl’adnosti take´hoto diagramu nie su´
uvedene´ jednotlive´ atribu´ty tabuliek.
6.5 Na´vrh
Model na´vrhu d’alej upresnˇuje model analy´zy vo svetle skutocˇne´ho implementacˇne´ho
prostredia. Model na´vrhu tak predstavuje abstrakciu zdrojove´ho ko´du, iny´mi slovami
povedane´, reprezentuje vy´kresovu´ dokumenta´ciu urcˇuju´cu ako bude zdrojovy´ ko´d
sˇtrukturovany´ a napı´sany´ [25].
Mnoho su´cˇasny´ch webovy´ch aplika´ciı´ vyuzˇı´va viacvrstvovy´ na´vrh syste´mu. Medzi
najzna´mejsˇie viacvrstvove´ architektu´ry patrı´ architektu´ra trojvrstvova´, ktora´ umozˇnˇuje
oddelenie prezentacˇnej vrstvy, vrstvy aplikacˇnej logiky a da´tovej vrstvy. Hlavnou
vy´hodou take´hoto rozdelenia je mozˇnost’ implementa´cie jednotlivy´ch vrstiev neza´visle
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Obr. 5: Triedny diagram
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Obr. 6: Da´tovy´ model
od ostatny´ch. V nasˇom na´vrhu implementa´cie budeme vycha´dzat’ pra´ve z tejto troj-
vrstvovej architektu´ry a to konkre´tne z architektu´ry Model View Controller.
6.5.1 Model View Controller
Je jeden z najpouzˇı´vanejsˇı´ch architektonicky´ch vzorov v oblasti tvorby webovy´ch stra´nok
. MVC rozdel’uje architektu´ru syste´mu do troch neza´visly´ch komponent tak, aby modi-
fika´cia jednej z nich mala minima´lny vplyv na ostatne´.
6.5.1.1 Model Model je funkcˇny´m a da´tovy´m za´kladom celej aplika´cie. Poskytuje
prostriedky pre prı´stup k da´tovej za´kladni a stavom aplika´cie, ale aj pre ich ukladanie
a aktualiza´ciu. Predstavuje logiku celej aplika´cie a zodpoveda´ naprı´klad za cˇinnosti ako
je ukladanie, aktualiza´cia da´t, vy´pocˇty a ine´.
6.5.1.2 View Zobrazuje vy´stup modelu a zaist’uje graficky´ alebo iny´ vy´stup aplika´cie.
Prostrednı´ctvom modelu pristupuje k da´tam a sˇpecifikuje, ako maju´ byt’ tieto da´ta zobra-
zene´. V prı´pade webovy´ch stra´nok sa najcˇastejsˇie jedna´ o vy´stup do HTML.
6.5.1.3 Controller Controller definuje chovanie aplika´cie. Spracova´va vstupy a uda-
losti pocha´dzaju´ce od uzˇı´vatel’a. Na ich za´klade vola´ prı´slusˇne´ procesy Modelu, menı´
jeho stav a pod. Podl’a vstupov od uzˇı´vatel’a, ale i podl’a vy´sledkov akcie v Modely, Con-
troller vybera´ vhodne´ View pre d’alsˇie zobrazenie.
Pri na´vrhu vy´slednej architektu´ry sa musı´me esˇte zamysliet’ nad proble´mom, aky´m
spoˆsobom budeme implementovat’ nasˇu offline aplika´ciu v ra´mci uzˇ existuju´cej aplika´cie
Typo. Pod’me si uka´zat’, aky´m spoˆsobom je realizovana´ su´cˇasna´ aplika´cia Typo. Archi-
tektu´ru aplika´cie moˆzˇeme vidiet’ na obra´zku 7.
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Obr. 7: Poˆvodna´ architektu´ra MVC aplika´cie Typo
Aplika´cia Typo pouzˇı´va taktiezˇ na´vrhovy´ vzor Model View Controller. Avsˇak ako
moˆzˇeme pozorovat’ z obra´zku 7, internetovy´ prehliadacˇ na strane uzˇı´vatel’a slu´zˇi ako
tenky´ klient, to znamena´, zˇe cela´ logika aplika´cie a vykona´vanie jednotlivy´ch opera´ciı´
prebieha na strane servera a prehliadacˇ len zobrazuje vy´sledky ty´chto opera´ciı´. V pro-
tiklade s ty´mto prı´stupom je offline aplika´cia, ktora´ musı´ poskytovat’ funkcionalitu aj v
prı´pade nedostupnosti internetove´ho pripojenia, to znamena´ aj v prı´pade nedostupnosti
servera. Z tohto doˆvodu musı´me offline aplika´ciu implementovat’ taky´m spoˆsobom, aby
sme ta´ke´to spra´vanie zabezpecˇili. Navrhovany´m riesˇenı´m moˆzˇe byt’ presunutie cˇasti ap-
lika´cie spolocˇne s databa´zou na stranu klienta. V takomto prı´pade by internetovy´ pre-
hliadacˇ neslu´zˇil len ako tenky´ klient, ale cˇast’ logiky a vykona´vanie jednotlivy´ch opera´ciı´
by prebiehali na strane klienta. Na obra´zku 8 moˆzˇeme vidiet’ upravenu´ architektu´ru ap-
lika´cie, ktora´ spl´nˇa pozˇiadavky, ktore´ sme si definovali pre spra´vnu funkcˇnost’ offline
aplika´cie.
6.6 Implementa´cia
V tejto cˇasti si predstavı´me niektore´ doˆlezˇite´ aspekty syste´mu z pohl’adu jeho imple-
menta´cie.
6.6.1 Offline mo´d
Za´kladom celej implementa´cie offline cˇasti aplika´cie Typo je manifest su´bor, ktory´ sme
si predstavili v kapitole 4.7. Hlavny´m ciel’om manifest su´boru je udrzˇiavat’ zoznam
URL adries su´borov, ktore´ si internetovy´ prehliadacˇ uklada´ do svojej internej pama¨te a
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Obr. 8: Navrhovana´ architektu´ra MVC aplika´cie Typo
tieto su´bory na´sledne zobrazuje uzˇı´vatel’ovi. V tomto zozname sa nacha´dza kompletny´
zoznam su´borov, ktore´ su´ potrebne´ pre spra´vne fungovanie aplika´cie. Medzi tieto
su´bory patria javascript su´bory vy´vojove´ho ra´mca JavascriptMVC, HTML su´bory, css
sˇty´ly a obra´zky. V zozname sa taktiezˇ nacha´dza sˇpecia´lna sekcia nazvana´ NETWORK,
ktora´ udrzˇuje zoznam su´borov, ktore´ sa nemaju´ nacˇı´tavat’ z internej pama¨te prehliadacˇa,
ale prostrednı´ctvom internetu. Je to z doˆvodu, aby sa pri synchroniza´cii nacˇı´tavali vzˇdy











/ offline /resources/jquery−ui−1−2/css/ui−lightness/images/ui−bg diagonals−
thick 20 666666 40x40.png
/ offline /resources/jquery−ui−1−2/css/ui−lightness/images/ui−bg gloss−
wave 35 f6a828 500x100.png
/ offline /resources/jquery−ui−1−2/css/ui−lightness/images/ui−bg glass 100 f6f6f6 1x400.png
/ offline /resources/jquery−ui−1−2/css/ui−lightness/images/ui−bg glass 100 fdf5ce 1x400.png
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/ offline /resources/jquery−ui−1−2/css/ui−lightness/images/ui−bg highlight−
soft 100 eeeeee 1x100.png























/sync/ articles tags .json
Vy´pis 42: Ko´d manifest su´boru v offline aplika´cii
6.6.2 Prezentacˇna´ vrstva
Prezentacˇna´ vrstva v JavascriptMVC je riesˇena´ sˇablo´nami EJS, ktore´ predstavuju´
kombina´ciu HTML ko´du a sˇpecia´lnych znacˇiek, ktore´ umozˇnˇuju´ ry´chle a pohodlne´
zobrazovanie prezentovany´ch informa´ciı´. Tieto sˇablo´ny su´ svojou syntaxou a fun-
kcionalitou vel’mi podobne´ ERB sˇablo´nam z Ruby on Rails. Medzi za´kladne´ funkcie
sˇablo´n patria funkcie pre zobrazenie da´t, iteracˇne´ funkcie alebo funkcie, ktore´ umozˇnˇuju´
pouzˇı´vanie sˇablo´n v ra´mci ostatny´ch sˇablo´n. Dˇalsˇou doˆlezˇitou funkciou je mozˇnost’
oddelit’ hlavnu´ sˇablo´nu stra´nky od jednotlivy´ch zobrazovany´ch cˇastı´. Prezentacˇna´ vrstva
taktiezˇ poskytuje mechanizmus vytva´rania pomocny´ch meto´d (anglicke´ oznacˇenie
helpers), ktore´ predstavuju´ komponenty obsahuju´ce prezentacˇnu´ logiku zdiel’anu´ medzi
ostatny´mi sˇablo´nami. Zdrojovy´ ko´d zobrazenia zoznamu cˇla´nkov v JavascriptMVC
moˆzˇeme vidiet’ na vy´pise zdrojove´ho ko´du 43.
<section>
<h1>List of articles</h1>




<% for(var i = 0; i < articles .length ; i++) { %>
<%= view(’views/article/show’,articles[ i ]) %>
<%}%>
</section>
Vy´pis 43: Zoznam cˇla´nkov pomocou EJS sˇablo´ny
6.6.3 Riadiaca vrstva
Riadiacu vrstvu predstavuje cˇast’ aplika´cie nazvana´ controller. Trieda controller obsahuje
obsluhu jednotlivy´ch udalostı´. Obsluhy udalostı´ su´ meto´dy, ktore´ spracova´vaju´ udalosti
pocha´dzaju´cich z cˇasti view. Spracovanie taky´chto udalostı´ predstavuje vytvorenie
meto´dy a namapovanie udalosti na takto vytvorenu´ meto´du. Controller teda predsta-
vuje prostrednı´ka medzi prezentacˇnou vrstvou a vrstvou da´tovou. Zdrojovy´ ko´d triedy
CategoryController, ktora´ obsluhuje udalost’ zobrazenia cˇla´nkov vybranej katego´rie,















” history .category.index subscribe”: function(called , data) {
var category = data.view




}, this .callback (’ show’), this .callback( Notification .msg))
},
}) ;
Vy´pis 44: Trieda CategoryController a zachytenie udalosti zobrazenia katego´rie
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Obr. 9: Na´vrh da´tovej vrstvy
6.6.4 Da´tova´ vrstva
K da´tam v offline aplika´cii pristupujeme prostrednı´ctvom modelu, ktory´ ich zı´skava
z relacˇnej databa´zy funguju´cej na strane klienta. Taku´to databa´zu predstavuje SQLite
relacˇna´ databa´za.
6.6.4.1 Na´vrh da´tovej vrstvy V ra´mci da´tovej vrstvy na´sˇho syste´mu musı´me vycˇlenit’
triedy, ktore´ sa budu´ starat’ o naviazanie spojenia s databa´zou. Tieto triedy musı´me
navrhnu´t’ taky´m spoˆsobom, aby bolo mozˇne´ zmenou konfigura´cie aplika´cie urcˇit’, aky´
typ databa´zove´ho serveru bude nasˇa aplika´cia pouzˇı´vat’. K tomuto u´cˇelu vyuzˇijeme
na´vrhovy´ vzor Factory method.
Na´vrhovy´ vzor Factory method patrı´ do skupiny takzvany´ch tvoriacich na´vrhovy´ch
vzorov a jeho u´cˇelom je definovat’ rozhranie pre vytva´ranie objektov, pricˇom to, o aku´
insˇtanciu triedy sa jedna´, rozhoduje odpovedaju´ca podtrieda [26].
Hlavny´m doˆvodom pre pouzˇitie tohto na´vrhove´ho vzoru je ten, zˇe samotna´
sˇpecifika´cia HTML5 neuva´dza zˇiadny typ databa´zove´ho serveru, ktory´ by povazˇovala
za sˇtandardny´ pre sˇpecifika´ciu Web Database API. Z tohto doˆvodu treba mysliet’ na
mozˇnu´ budu´cu zmenu take´hoto databa´zove´ho serveru. Vy´sledny´ na´vrh tried pomocou
na´vrhove´ho vzoru Factory method moˆzˇeme vidiet’ na obra´zku 9.
6.6.4.2 Konfigura´cia databa´zy Pred samotny´m zı´skanı´m da´t z databa´zy, je nevy-
hnutna´ prvotna´ inicializa´cia. Taka´to inicializa´cia obsahuje okrem samotne´ho naviazania
spojenia s databa´zou, aj inicializa´ciu databa´zovy´ch tabuliek. Na strane klienta moˆzˇe
byt’ su´bezˇne vytvoreny´ch niekol’ko databa´z od roˆznych aplika´ciı´, preto k identifika´cii
databa´zy pouzˇı´vame identifika´tory aky´mi su´ na´zov, verzia, vel’kost’ a popis. Na vy´pise
zdrojovy´ch ko´dov 45 a 46 moˆzˇeme vidiet’ triedy, ktore´ na´m zabezpecˇuju´ naviazanie
spojenia s databa´zou a na´slednu´ inicializa´ciu databa´zovy´ch tabuliek. Pre prehl’adnost’
vy´pisu zdrojove´ho ko´du je inicializa´cia databa´zovy´ch tabuliek obmedzena´ len na
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init : function(name, version, size, description) {
// objects can only be created from DatabaseFactory
if ( this .Class.caller != DatabaseFactory.create) {
throw new Error(”There is no public constructor for ” + this .Class.className)
return
}
this .name = name
this .version = version
this .size = size
this .description = description
this .connection = openDatabase(this.name, this.version, this.description , this .size)
},
create tables : function(queries) {
var self = this
jQuery.each(queries,function(i , val ){














init : function (){
this . super(’SqliteTypo ’,’1.0’,’10485760’,’ Offline database for Typosphere’)
},
create tables : function () {
var queries = [







Vy´pis 46: Trieda SqliteDriver a jej meto´dy pre pra´cu s databa´zou
6.6.4.3 Pra´ca s databa´zou Na vy´pise zdrojove´ho ko´du 47 moˆzˇeme vidiet’ aky´m




find page: function(page, success, error) {
var self = this
db.transaction( function( tx ) {
tx .executeSql(”SELECT ∗ FROM contents WHERE (contents.name = ?) AND ( (
contents.type = ’Page’ ) ) LIMIT 1”, [page],
function( tx , rs) {
return success(self.parse result (rs) )
}, function( tx , err ){








Vy´pis 47: Trieda Article a zı´skanie da´t z databa´zy
6.6.5 Synchroniza´cia da´t
Ciel’om synchroniza´cie da´t je zabezpecˇit’ synchroniza´ciu databa´zy bezˇiacej na strane
klienta s databa´zou bezˇiacou na strane servera. Synchroniza´cia je obojsmerna´ a sa-
motny´ proces prebieha prostrednı´ctvom RESTful webovej sluzˇby. REST predstavuje ar-
chitektonicky´ vzor pre distribuovane´ syste´my, aky´mi su´ naprı´klad WWW [27]. RESTful
webove´ sluzˇby predstavuju´ webove´ sluzˇby implementovane´ prostrednı´ctvom HTTP a
za´kladny´ch princı´pov REST. Take´to sluzˇby moˆzˇeme cha´pat’ ako kolekciu zdrojov s tromi
definovany´mi aspektami:
• URI - za´kladne´ URI webovej sluzˇby,
• MIME typ - typ da´t podporovany´ch webovou sluzˇbou (typicky JSON, XML alebo
ostatne´ validne´ MIME typy),
• HTTP meto´dy - mnozˇina webovy´ch opera´ciı´ podporovany´ch webovou sluzˇbou,
ktore´ pouzˇı´vaju´ HTTP meto´dy (napr. GET, PUT, POST a DELETE).
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Princı´p fungovania RESTful webovej sluzˇby moˆzˇeme zjednodusˇene zhrnu´t’ do po-
stupnosti nasledovny´ch krokov. Uzˇı´vatel’ alebo syste´m na za´klade URL zˇiada we-
bovu´ sluzˇbu o poskytnutie prostriedkov (v tomto kontexte moˆzˇeme prostriedky cha´pat’
naprı´klad ako webovu´ stra´nku, obra´zok, xml su´bor alebo ine´). V nasˇom prı´pade by
mohla pozˇadovana´ URL predstavovat’ adresu http://www.example.com/article/10.
Webova´ sluzˇba na za´klade obdrzˇanej URL vyhodnotı´, ake´ prostriedky sa poku´sˇame
zı´skat’. V nasˇom prı´pade webova´ sluzˇba vie, zˇe sa jedna´ o cˇla´nok s identifika´torom 10.
Na za´klade obdrzˇanej HTTP meto´dy vykona´ opera´ciu nad pozˇadovany´mi prostriedkami
a posiela odpoved’ v za´vislosti na vykona´vanej opera´cii. Predstavme si, zˇe sa jedna´ o
HTTP meto´du GET, ktora´ znamena´, zˇe pozˇadujeme cˇla´nok s id 10 a ako odpoved’ by
sme obdrzˇali pra´ve tento cˇla´nok. Ak by sa vsˇak naprı´klad jednalo o HTTP meto´du PUT,
webova´ sluzˇba by vyhodnotila, zˇe pozˇadujeme aktualizovat’ cˇla´nok s id 10 a cˇla´nok by
aktualizovala. Pre d’alsˇie sˇtu´dium REST odporu´cˇam dizertacˇnu´ pra´cu poˆvodne´ho autora
REST Roy Fieldinga Architectural Styles and the Design of Network-based Software Ar-
chitectures [27].
Na vy´pise ko´du 48 moˆzˇeme vidiet’ implementa´ciu REST na strane klienta v Typo
aplika´cii. Jedna´ sa o implementa´ciu cˇasti webovej sluzˇby, ktora´ zabezpecˇuje pra´cu s
komenta´rmi.




@feedback.each { |comment| comment.body = comment.html }
respond to do |format|
format.json { render :json => @feedback.to json(:only => [:id,:type,: title ,: author,:body,:










@comment.article id = params[:article id]
if @comment.save
render : text => ”Comment has been saved”, :status => 200
else




Vy´pis 48: Implementa´cia REST v aplika´cii Typo
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7 Implementa´cia se´mantiky
Ciel’om cˇasti se´mantika je implementovat’ nove´ elementy jazyka HTML5 do syste´mu
Typo a nahradit’ nimi v su´cˇasnosti pouzˇı´vany´ jazyk HTML 4. Vy´sledkom tejto imple-
menta´cie bude nova´ graficka´ te´ma, ktora´ bude obsahovat’ plne se´manticky´ ko´d. Pred
samotnou implementa´ciou musı´me vsˇak najprv identifikovat’ vy´znamne´ cˇasti syste´mu,
ktore´ budu´ slu´zˇit’ ako za´klad pre nasˇu implementa´ciu. Pri popise jednotlivy´ch riesˇenı´
vzˇdy porovna´me implementa´ciu HTML5 s poˆvodnou implementa´ciou.
7.1 Doctype, css sˇty´ly a charset
Prvou zmenou, ktoru´ budeme implementovat’ je zmena definovania doctype, css sˇty´lov
a charset ko´dovania. HTML5 v tejto oblasti prina´sˇa zjednodusˇenie definovania ty´chto
deklara´ciı´.
7.1.1 HTML4
Na vy´pise zdrojove´ho ko´du 49 moˆzˇeme vidiet’ ko´d jazyka HTML 4 v poˆvodnej sˇablo´ne
Typo.




<meta http−equiv=”content−type” content=”text/html; charset=utf−8” />
<title>HTML5 blog</title>




Vy´pis 49: Definovanie doctype, css a charset v HTML4
7.1.2 HTML5










Vy´pis 50: Definovanie doctype, css a charset v HTML5
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Obr. 10: Spolocˇne´ cˇasti syste´mu Typo
Pri porovnanı´ vy´pisov zdrojovy´ch ko´dov jazyka HTML 4 a HTML5 moˆzˇeme
konsˇtatovat’, zˇe jazyk HTML5 skutocˇne prina´sˇa zjednodusˇenie syntaxe diskutovany´ch
definı´ciı´.
7.2 Sˇablo´na vzhl’adu
Moderne´ webove´ stra´nky vyuzˇı´vaju´ syste´m sˇablo´n. To znamena´, zˇe aplika´cia doka´zˇe
zabalit’ spolocˇne´ cˇasti stra´nky aky´mi su´ menu, boxy, hlavicˇka alebo pa¨ticˇka stra´nky do
jedne´ho su´boru tzv. sˇablo´ny. Sˇablo´nu by sme mohli cha´pat’ ako kostru kazˇdej stra´nky,
ktora´ sa sklada´ zo spolocˇny´ch graficky´ch prvkov.
Typicka´ sˇablo´na syste´mu Typo obsahuje na´sledovne´ spolocˇne´ cˇasti, ktore´ moˆzˇeme
vidiet’ na obra´zku 10 4.
7.2.1 HTML 4




























Vy´pis 51: Sˇablo´na syste´mu v HTML 4
7.2.2 HTML5
































Vy´pis 52: Sˇablo´na syste´mu v HTML5
Pri porovnanı´ vy´pisov zdrojovy´ch ko´dov HTML 4 a HTML5 moˆzˇeme pozorovat’,
aky´m spoˆsobom sme vniesli vy´znam poˆvodnej sˇablo´ne syste´mu. V prvom kroku sme si
identifikovali spolocˇne´ prvky, ktore´ sa vyskytuju´ v danej sˇablo´ne. V d’alsˇom kroku sme
navrhli novu´ sˇablo´nu, ktorej ciel’om bolo se´manticky oznacˇit’ tieto identifikovane´ prvky.
Z vy´pisu zdrojove´ho ko´du 52 moˆzˇeme pozorovat’, zˇe pre cˇasti header, footer a naviga-
tion ma´me odpovedaju´ce HTML elementy, ktory´mi su´ <header>, <footer> respektı´ve
<nav>. Z tohto pohl’adu bol vy´ber novy´ch elementov jednoznacˇny´. Dˇalsˇı´mi identifiko-
vany´mi cˇast’ami su´ sidebar, content a box, ku ktory´m odpovedaju´ce elementy nema´me
a preto sme museli zvolit’ ine´ ekvivalentne´ elementy. Pre sidebar sme zvolili element
<aside>. Definı´cia tohto elementu hovorı´, zˇe element aside predstavuje sekciu stra´nky,
ktora´ sa sklada´ z obsahu, ktory´ priamo su´visı´ s obsahom okolo elementu aside, avsˇak
nepredstavuje hlavny´ obsah. Ked’ sa zamyslı´me, zˇe cˇast’ sidebar zobrazuje informa´cie,
ktore´ priamo su´visia s obsahom stra´nky (napr. zoznam katego´riı´, zoznam na´lepiek atd’.),
je na´m jasne´, zˇe element aside je spra´vnou vol’bou. Pre content cˇast’ sme zvolili element
<div> a to z doˆvodu, zˇe vopred nevieme presne urcˇit’, aky´ typ obsahu bude dana´ cˇast’ ob-
sahovat’. V tomto prı´pade sa tu naskytuje ota´zka pouzˇitia elementu <section>. V definı´cii
tohto elementu sa okrem ine´ho uva´dza, zˇe pokial’ sekciu nie je mozˇne´ prirodzene uviest’
titulkom, pouzˇitie elementu section nie je vhodne´. Ked’zˇe v nasˇom prı´pade nepozna´me
obsah tohto elementu, nedoka´zˇeme ani vopred urcˇit’ prirodzeny´ titulok pre taky´to obsah.
Z tohto doˆvodu sme sa rozhodli pouzˇit’ element div na u´kor elementu section. Posled-
nou identifikovanou cˇast’ou je cˇast’ box. Pre tu´to cˇast’ sme zvolili element <section>, ktory´
predstavuje vhodne´ho kandida´ta pre dany´ druh obsahu. Definı´cia elementu section ho-
vorı´, zˇe element moˆzˇeme cha´pat’ ako te´maticke´ zoskupenie obsahu, va¨cˇsˇinou uva´dzane´
titulkom. Ked’zˇe boxy zobrazuju´ te´maticky zoskupeny´ obsah, element section predsta-
vuje vhodne´ho kandida´ta.
7.3 Cˇla´nok
Najdoˆlezˇitejsˇou cˇast’ou kazˇdej webovej stra´nky je jej samotny´ obsah. Obsah syste´mu Typo
je zobrazovany´ prostrednı´ctvom cˇla´nkov. Z tohto doˆvodu je jednou z kl’u´cˇovy´ch u´loh
vniest’ se´mantiku do cˇla´nkov.
7.3.1 HTML 4















Vy´pis 53: Ko´d cˇla´nku v HTML 4
7.3.2 HTML5


















Vy´pis 54: Ko´d cˇla´nku v HTML5
Pri porovnanı´ vy´pisov zdrojovy´ch ko´dov HTML 4 a HTML5 moˆzˇeme pozorovat’,
aky´m spoˆsobom sme vniesli vy´znam cˇla´nkom syste´mu. V prvom kroku bolo potrebne´
se´manticky oznacˇit’ cˇla´nok ako celok. HTML5 na´m ponu´ka pre oznacˇenie cˇla´nku odpo-
vedaju´ci element <article>. Dˇalsˇı´m krokom bolo rozdelenie cˇla´nku na jednotlive´ sekcie,
aky´mi su´ hlavicˇka, obsah cˇla´nku, pa¨ticˇka a komenta´re. Pre hlavicˇku sme zvolili odpo-
vedaju´ci element <header>. Obsah tohto elementu tvoria za´kladne´ informa´cie o cˇla´nku
aky´mi su´ na´zov, da´tum a cˇas publikovania cˇla´nku. HTML5 taktiezˇ ponu´ka odpovedaju´ci
element pre oznacˇenie cˇasovy´ch da´t. K oznacˇeniu da´tumu a cˇasu publikovania cˇla´nku
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sme pouzˇili element <time>, ktore´ho volitel’ny´ atribu´t pubdate oznacˇuje, zˇe dany´ da´tum
a cˇas predstavuje cˇas publikovania cˇla´nku. K oznacˇeniu obsahu cˇla´nku nie je potrebny´
zˇiadny sˇpecia´lny element a preto sme pouzˇili element <div>. Pre pa¨ticˇku sme zvolili
odpovedaju´ci element <footer>. Poslednou sekciou cˇla´nku je sekcia komenta´re. Pre tu´to
cˇast’ sme zvolili odpovedaju´ci element <section>.
7.4 Formula´r pre vlozˇenie nove´ho komenta´ra
Dˇalsˇou oblast’ou, ktoru´ vy´razne ovplyvnˇuje HTML5 je oblast’ formula´rov. HTML5
prina´sˇa niekol’ko novy´ch typov input elementov, ktore´ otva´raju´ bohate´ mozˇnosti pra´ce
s formula´rmi.
7.4.1 HTML 4





<input id=”comment author” name=”comment[author]” size=”30” type=”text” />
</p>
<p>
<input id=”comment email” name=”comment[email]” size=”30” type=”text” />
</p>
<p>
<input id=”comment url” name=”comment[url]” size=”30” type=”text” />
</p>
<p>









Vy´pis 55: Ko´d formula´ra v HTML 4
7.4.2 HTML5
Na vy´pise zdrojove´ho ko´du 56 moˆzˇeme vidiet’ novy´ HTML ko´d formula´ra.
<form action=”#” method=”post”>
<div id=”respond” class=”post”>
<h2 class=”title”>Leave a comment</h2>
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<p>
<input id=”author” name=”comment[author]” size=”30” type=”text” required>
</p>
<p>
<input id=”email” name=”comment[email]” size=”30” type=”email”>
</p>
<p>
<input id=”url” name=”comment[url]” size=”30” type=”url”>
</p>
<p>
<textarea cols=”40” id=”body” name=”comment[body]” rows=”10”></textarea>
</p>
<p>




Vy´pis 56: Ko´d formula´ra v HTML5
Pri porovnanı´ zdrojovy´ch ko´dov HTML 4 a HTML5 moˆzˇeme pozorovat’, aky´m
spoˆsobom sme vniesli vy´znam jednotlivy´m prvkom formula´ra. V nasˇom prı´pade sme
pouzˇili nove´ typy elementov url a email. V prı´pade input elementu pre vlozˇenie mena
uzˇı´vatel’a sme pouzˇili jeden z novy´ch atribu´tov required, ktory´m sme urcˇili, zˇe dany´ ele-
ment pri odoslanı´ formula´ra nesmie byt’ pra´zdny a musı´ obsahovat’ nejake´ da´ta. Zo za-
vedenia novy´ch typov input elementov plynu´ mnohe´ vy´hody. V jazyku HTML 4 nebolo
mozˇne´ vo va¨cˇsˇom rozsahu urcˇit’, aky´ typ informa´ciı´ obsahuje dany´ input element (napr.
pre zı´skanie roˆznych typov da´t od uzˇı´vatel’a sa va¨cˇsˇinou pouzˇı´val input element typu
text). Zavedenı´m novy´ch typov, ktore´ da´vaju´ input elementom blizˇsˇı´ vy´znam, moˆzˇu in-
ternetove´ prehliadacˇe poskytovat’ rozsˇı´renu´ funkcionalitu pri pra´ci s taky´mito elemen-
tami. Moˆzˇeme si predstavit’, zˇe sa na´m v prı´pade pra´ce s elementom typu url na mobil-
nom zariadenı´ automaticky zmenı´ rozlozˇenie kla´vesnice kvoˆli ry´chlejsˇej a pohodlnejsˇej
mozˇnosti napı´sat’ internetovu´ adresu (kla´vesnica moˆzˇe zobrazit’ tlacˇı´tko, ktore´ bude ob-
sahovat’ hodnoty .com .sk alebo .cz) alebo v prı´pade elementu typu email, kde na´m moˆzˇe
byt’ zobrazene´ rozlozˇenie kla´vesnice, ktore´ bude obsahovat’ sˇpecia´lne znaky aky´mi su´
naprı´klad @. Mozˇnosti v tomto smere su´ vel’mi sˇiroke´ a v blı´zkej budu´cnosti sa urcˇite
budeme streta´vat’ s va¨cˇsˇinou spomı´nanej funkcionality 5.
5Mobilne´ zariadenie iPhone uzˇ v su´cˇasnosti podporuje mozˇnosti pra´ce s elementami typu url a email, a
pri pra´ci s nimi poskytuje sˇpecia´lne rozlozˇenie virtua´lnej kla´vesnice
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8 Implementa´cia SVG
Ciel’om implementa´cie SVG do syste´mu Typo je vytvorit’ taku´ graficku´ interpreta´ciu
syste´mu, ktora´ bude neza´visla´ na rozlı´sˇenı´ zariadenia, ktore´ ju zobrazuje. Kazˇda´ we-
bova´ stra´nka sa sklada´ zo za´kladny´ch prvkov, prostrednı´ctvom ktory´ch sa zobrazuju´ in-
forma´cie. Taky´mito prvkami su´ naprı´klad text v kombina´cii s HTML elementami alebo
naprı´klad obra´zky. Do tejto skupiny vsˇak patria aj graficke´ prvky, ktore´ moˆzˇu byt’ dekla-
rovane´ v sˇty´loch webovy´ch stra´nok alebo naprı´klad pomocou uzˇ spomı´nany´ch obra´zkov.
Proble´mom graficky´ch prvkov, prostrednı´ctvom ktory´ch zobrazujeme nejake´ informa´cie
je, zˇe v prı´pade sˇka´lovania taky´chto prvkov docha´dza k strate zobrazovany´ch informa´ciı´.
Preto nasˇou prvotnou u´lohou bude identifikovat’ prvky, ktore´ predstavuju´ graficke´ prvky
syste´mu. Na´sledne sa tieto graficke´ prvky budeme snazˇit’ nahradit’ prvkami vytvoreny´mi
pomocou SVG tak, aby v prı´pade sˇka´lovania taky´chto prvkov nedocha´dzalo k strate zo-
brazovany´ch informa´ciı´. Dˇalsˇou u´lohou v procese implementa´cie SVG do syste´mu Typo
bude navrhnu´t’ rozlozˇenie ty´chto graficky´ch prvkov taky´m spoˆsobom (moˆzˇeme cha´pat’
taktiezˇ ako vytvorenie sˇablo´ny), aby toto rozlozˇenie bolo konzistentne´ napriecˇ sˇirokou
sˇka´lou roˆznych rozlı´sˇenı´.
8.1 Graficke´ prvky
V sekcii 7 sme si identifikovali spolocˇne´ cˇasti, ktore´ tvoria sˇablo´nu syste´mu. Vy´sledok
moˆzˇeme vidiet’ na obra´zku 10. Medzi spolocˇne´ cˇasti patria title, header, navigation, con-
tent, sidebar, boxes a footer. Nie kazˇda´ z ty´chto cˇastı´ je reprezentovana´ graficky´m prv-
kom, preto sa pri implementa´cii SVG obmedzı´me len na cˇasti navigation, box a footer. Z
ostatny´ch prvkov, ktore´ maju´ vy´znam pri implementa´cii, a nie su´ zobrazene´ na obra´zku
10, su´ tlacˇı´tka pre zobrazenie cˇla´nku a pozadie samotnej stra´nky. Z identifikovany´ch gra-
ficky´ch prvkov si blizˇsˇie predstavı´me len prvky navigation a box, ktore´ dostatocˇne de-
monsˇtruju´ pouzˇite´ princı´py.
8.1.1 Navigation
Vytvorenie graficke´ho prvku naviga´cie moˆzˇeme vidiet’ na vy´pise zdrojove´ho ko´du 57.
<svg id=”svg−navigation” width=”100%” height=”3em”>



















Vy´pis 57: Ko´d graficke´ho prvku naviga´cia v SVG
Za´kladny´m elementom pre vlozˇenie SVG grafiky do HTML ko´du je element <svg>.
Na´sledne sme v ra´mci tohto elementu vytvorili navigacˇny´ element prostrednı´ctvom SVG
elementu <rect>, ktore´ho obsah tvoria tri elementy, ktore´ vytva´raju´ navigacˇne´ odkazy.
8.1.2 Box
Vytvorenie graficke´ho prvku box moˆzˇeme vidiet’ na vy´pise zdrojove´ho ko´du 58
<section>





style=” fill : url (#blue gray small) ; ” />




<p><input type=”search” id=”q” name=”q” value=”” size=”15”>
<input type=’submit’ value=’<%= (”Search”) %>’></p>
</form>
</section>
Vy´pis 58: Ko´d graficke´ho prvku box v SVG
V tomto prı´pade sme pouzˇili kombina´ciu SVG a HTML5. Graficky´ prvok predsta-
vuje na´zov boxu a jeho pozadie. Tento graficky´ prvok sme preto implementovali pomo-
cou SVG elementov <rect> a <text>. Ostatne´ informa´cie, ktore´ nepredstavuju´ graficke´
prvky, su´ implementovane´ pomocou HTML5.
8.2 Sˇablo´na vzhl’adu
Za´kladnou pozˇiadavkou na vytvorenie sˇablo´ny je konzistencia rozlozˇenia graficky´ch
prvkov napriecˇ sˇirokou sˇka´lou roˆznych rozlı´sˇenı´. Z tejto pozˇiadavky vyply´vaju´ d’alsˇie ob-
medzenia kladene´ na vy´slednu´ sˇablo´nu. Jedny´m z taky´chto obmedzenı´ je aj sˇı´rka sˇablo´ny.
Ked’zˇe v nasˇom prı´pade nedoka´zˇeme dopredu urcˇit’ minima´lnu ani maxima´lnu sˇı´rku
(z doˆvodu roˆznych rozlı´sˇenı´ zariadenı´, ktore´ stra´nku zobrazuju´), musı´me rozlozˇenie
komponovat’ tak, aby nebolo za´visle´ na zˇiadnej konkre´tnej hodnote. Viac informa´ciı´ o
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Obr. 11: Navrhovana´ sˇablo´na v SVG
sˇpecificky´ch pozˇiadavka´ch kladeny´ch na mobilne´ webove´ stra´nky sa moˆzˇete dozvediet’
v dokumente 5 Can’t-Miss Usability Tips for Mobile Website Designs [28].
Vhodny´m riesˇenı´m, ktore´ spl´nˇa kladene´ obmedzenia, moˆzˇe byt’ vertika´lne rozlozˇenie
graficky´ch prvkov radeny´ch postupne za sebou. Navrhovane´ riesˇenie moˆzˇeme vidiet’ na
obra´zku 11.
SVG graficke´ prvky su´ navrhnute´ spoˆsobom, aby sa automaticky prispoˆsobovali sˇı´rke
obrazovky a vypl´nˇali tak vol’ny´ priestor. Spolocˇne s navrhnutou sˇablo´nou vytva´raju´
vy´slednu´ verziu syste´mu, ktora´ je vzˇdy konzistentna´ napriecˇ sˇirokou sˇka´lou rozlı´sˇenı´ a
graficke´ informa´cie su´ reprezentovane´ vzˇdy v rovnakej kvalite bez straty zobrazovany´ch
informa´ciı´.
V dobe pı´sania diplomovej pra´ce je jediny´m dostupny´m prehliadacˇom s podporou
SVG a HTML5 Firefox 3.6 6. Z tohto doˆvodu nasˇe testovanie obmedzı´me len na tento
prehliadacˇ. Pri testovanı´ budeme taktiezˇ pouzˇı´vat’ simula´tor mobilne´ho telefo´nu iPhone
[29], ktory´ na´m umozˇnı´ lepsˇiu simula´ciu rozlı´sˇenia obrazovky tohto zariadenia. Vy´sledne´
zobrazenie syste´mu prostrednı´ctvom tohto simula´tora v prehliadacˇi Firefox moˆzˇeme vi-
diet’ na obra´zkoch 12 a 13.
6pre spra´vne fungovanie musı´ mat’ Firefox explicitne nastavenu´ konfiguracˇnu´ premennu´ html5.enable
na hodnotu true
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Obr. 12: SVG zobrazenie v iPhone
Obr. 13: SVG zobrazenie v iPhone
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9 Za´ver
Ciel’om diplomovej pra´ce bolo predstavit’ novy´ sˇtandard jazyka HTML s na´zvom HTML5
a implementovat’ vybrane´ cˇasti tohto sˇtandardu do existuju´ceho syste´mu Typo. V prvot-
nej fa´ze som identifikoval proble´my su´cˇasne´ho sˇtandardu HTML 4 a webovy´ch stra´nok,
a na za´klade ty´chto identifikovany´ch proble´mov som navrhol riesˇenia prostrednı´ctvom
implementa´cie vybrany´ch cˇastı´ HTML5. Medzi tieto cˇasti patria implementa´cia offline
mo´du, se´mantiky a SVG.
Na za´klade zı´skany´ch sku´senostı´ a poznatkov z procesu implementa´cie moˆzˇem
prehla´sit’, zˇe HTML5 predstavuje sˇtandard, ktory´ v dostatocˇnej miere ponu´ka riesˇenia
mnohy´ch proble´mov, ktore´ su´ spojene´ so su´cˇasny´mi webovy´mi stra´nkami. Medzi take´to
proble´my naprı´klad patria pra´ca s webovy´mi stra´nkami v prı´pade nedostupnosti pripo-
jenia, nedostatocˇna´ se´mantika HTML ko´du, video a audio alebo celkovy´ spoˆsob pra´ce s
webovy´mi stra´nkami alebo formula´rami. HTML5 vsˇak pokry´va aj ine´ oblasti, ktore´ su´
pre bezˇne´ho uzˇı´vatel’a skryte´ a taky´mito oblast’ami su´ WebSockets (komunikacˇny´ kana´l),
WebWorkers (javascriptove´ vla´kna) alebo mechanizmus postMessage (medziokenna´ ko-
munika´cia). Pri HTML5 som vsˇak narazil aj na niekol’ko proble´mov, ktore´ su´ hlavne spo-
jene´ s licenciami a so za´ujmami vel’ky´ch firiem. Take´to proble´my sa ty´kaju´ naprı´klad ele-
mentov video a audio, kde nebolo mozˇne´ urcˇit’ sˇtandardny´ ko´dek pre pouzˇı´vane´ video a
audio. Vy´sledkom tohto sporu je odstra´nenie zmienky o sˇtandardnom ko´deku z HTML5
a rozhodnutie, ktory´ ko´dek bude podporovany´, je ponechane´ na samotny´ch vy´robcoch
internetovy´ch prehliadacˇov. Obdobna´ situa´cia je aj v prı´pade Web Database API, kde
HTML5 neurcˇuje sˇtandardny´ databa´zovy´ server (i ked’ vsˇetci vy´robcovia doposial’ im-
plementovali podporu SQLite).
Celkova´ pra´ca na tejto diplomovej pra´ci bola vel’mi zaujı´mava´ a to z doˆvodu, zˇe mi
umozˇnila detailne sa zozna´mit’ s novy´mi technolo´giami, predovsˇetky´m HTML5, ale i
s Ruby on Rails a JavascripMVC. Vy´sledok implementa´cie na´m ukazuje, zˇe HTML5 je
technolo´gia, ktora´ je pripravena´ na produkcˇne´ pouzˇitie a opa¨t’ posu´va mozˇnosti, ktore´
na´m ponu´kaju´ webove´ stra´nky, o kus d’alej. Podporu jednotlivy´ch technolo´giı´ HTML5 v
internetovy´ch prehliadacˇoch moˆzˇeme vidiet’ v dokumente HTML 5 Demos and Examples
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A Sˇtruktu´ra syste´mu Typo
Syste´m Typo ma´ zlozˇitu´ adresa´rovu´ sˇtruktu´ru, z tohto doˆvodu je potrebne´ uviest’, v
ktory´ch adresa´roch v ra´mci aplika´cie sa nacha´dzaju´ jednotlive´ implementovane´ cˇasti.








Tabul’ka 1: Sˇtruktu´ra implementovany´ch cˇastı´ v Typo
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B Sˇtruktu´ra prilozˇene´ho CD
Na prilozˇenom CD na´jdete implementa´ciu syste´mu pre spra´vu obsahu Typo vra´tane kon-
figuracˇny´ch a iny´ch nevyhnutny´ch su´borov. Sˇtruktu´ra CD je uvedena´ v tabul’ke 2.
typo v tomto adresa´ri su´ umiestnene´ zdrojove´ ko´dy aplika´cie
docs v tomto adresa´ri je umiestnena´ dokumenta´cia
text v tomto adresa´ri je umiestneny´ text diplomovej pra´ce
Tabul’ka 2: Sˇtruktu´ra prilozˇene´ho CD
